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■Щ риѳетствую! Как обычно, ближе 
I И к лету начался спад выхода игр, ко- 
I I торый на нынешнем номере еще 
незаметен, однако в полной мере проявит 
себя на следующем. По-настоящему инте¬ 
ресных игр уже практически не появляется, 
и даже всякая малопривлекательная шуше¬ 
ра попряталась по закоулкам. Иногда 
складывается ощущение, что компьютер¬ 
ные игры родственны вампирам, только пе¬ 
риод активности у них делится не на ноч¬ 
ной и дневной, а на зимний и летний. Как 
Новый год — так поди пойми, во что играть, 
прилавки магазинов ломятся под грузом 
свежих релизов. Как солнышко пригреет — 
снова поди пойми, во что играть, в глазах 
продавцов отражаются пустые прилавки, 
в лучшем случае кое-как заполненные тем, 
что осталось непроданным с зимнего изо¬ 
билия. Впрочем, не бывает худа без добра 
(как, собственно, и наоборот). Поскольку 
развернуто расписывать спорные достоин¬ 
ства и красочные недостатки второстепен¬ 
ных игр мы не станем (для этого есть три ру¬ 
брики микростатей), то в журнале освобо¬ 
дится некоторое количество места, кото¬ 
рое планируется утилизировать под инте¬ 
ресные и нестандартные статьи. Ждите 
расширения рубрик 'Территория разло¬ 
ма", "МатрицаПлюс" и некоторых других, 
а также - новых конкурсов в дополнение 
к постоянным. Но не будем загадывать — 
ведь никогда наперед не знаешь, что день 
грядущий нам готовит, и вполне можно 
предположить, что уже завтра на прилавки 
внезапно обрушатся десятки классных игр, 
которые мгновенно станут темой рубрик 
'Вскрытие', *КОДекс*, "Матрица* 
и многих других. Так что — не будем проро¬ 
чить за будущее и поговорим о настоящем. 

О настоящем. Начнем с того, что раз¬ 
дел "КЫегг&Зихх: В разработке", следуя 
примеру "Вердикта", разжился разделом 
микростатей — по готовящимся играм. Та¬ 
ким образом, теперь у нас есть возмож¬ 
ность рассказывать вам практически о всех 
новинках, появляющихся но небосклоне иг¬ 
ровой индустрии. 

На этом новшества в блоке "Р&5" не за¬ 
канчиваются. Мы изменили концепцию и на¬ 
прев лен ность "Демо-Вердикта", трансфор¬ 



мировав его в полноценные микрорецензии. 
Сейчас ситуация в игровом мире обстоит та- 
ким образом, что демо-версия появляется, 
как правило, за 2-4 недели до поступления иг¬ 
ры в продажу. Получается, что по линии 
"В разработке* писать уже бессмысленно, 
т,к. игра вот-вот выйдет, а в "Вердикт" — еще 
рано, ведь полной версии никто не видел! 
Кстати, некоторые издания подчас этим поль¬ 
зуются и пишут полноценные рецензии по 
еще не появившимся играм, руководствуясь 
одной лишь демо-версией, но нигде на стра¬ 
ницах об этом не сообщая. Однако — речь 
про другое. Рубрика "Демо-Вердикт" в "Ма¬ 
нии" является единственным нормальным спо¬ 
собом дать вам возможность точно узнать, 
что представляет собой появляющаяся в про¬ 
даже игра, прежде чем вы ее купите или же 
дождетесь полноценной рецензии. Разумеет¬ 
ся, не надо на сто процентов верить пре-рей- 
тингам — но то они и предварительные, чтобы 
не быть окончательными. Но вместе с тем 
можно гарантировать, что финальный рей¬ 
тинг, который мы выставим игре после того, 
как она появится, не будет сильно отличаться 
от пре-рейтинга. Исключения случаются раз 
в полгода, если не реже. Надеюсь, приобре¬ 
тя больший уклон в рецензионность, рубрика 
окажется для вас гораздо полезнее. 

Отмечу еще две вещи. Во-первых, нако¬ 
нец-то подведены итоги по анкете. Геймер 
постарался детально проанализировать по¬ 
ступившую от вас информацию — смотрите 
раздел "Почты". И во-вторых, в этом номере 
открывается самый масштабный конкурс за 
всю историю "Игромании" — конкурс на 
лучшую карту для Ссшпіег-Зігіке. Можно 
еще сказать об интереснейшей подборке 
статей в "Территории разлома" (лично мне, 
несмотря на скептическое отношение к лю¬ 
бительскому творчеству, неожиданно очень 
понравился рассказ "Город вечного утра*}, 
о нововведениях в "Игровой зоне" и о мно¬ 
гом другом, но не буду загружать вас и ваше 
время. Журнал перед вами — читайте. 

Желаю успеха всем тем, кому сейчас 
предстоит сдавать зачетно-экзаменацион¬ 
ные сессии. Можете поверить — не так 
страшен черт, как его малюют. Успеха. 

Денис Давыдов 

есіИог@ідготопіа. ги 
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Страшная 
месть ѴѴеБІѵгоогі 

\Ѵе$*ѵ/ооб, обругиваемая за бесконечное 
клонирование плоских идей С&С, назло всем 
недовольным объявила о скором выходе адд¬ 
она к Реб АІеіІ 2 (ориентировочно к началу 
лета). Что же мы найдем в коробочке с эти¬ 
кеткой Ѵигі'з Реѵепде? Новый сюжет: психо¬ 
делик Юрий (лысоватого субъекта, подозри¬ 



тельно похожего на вождя мирового проле¬ 
тариата, еще помните?), открестившись от 
Советов, выступает в поход против всего ми¬ 
ра, Советы и Альянс объединяются против 
общего врага, далее см. Кеб АІегІ. Обнару¬ 
жится также старая графика и куча «мело¬ 
чей» типа 30 новых юнитов, 14 миссий и не¬ 
скольких ранее не виданных локаций. "Самый 
крупный адд-он в истории ѴѴезІѵѵообГ — гор¬ 
до восклицают разработчики. Поверим им 
на слово, надеясь, что это чудо никто не ку¬ 
пит. Ведь в противном случае краснознамен¬ 
ная компания будет до бесконечности экс¬ 
плуатировать дряхлый движок и геймплей об¬ 
разца 95-го года, а не купим — может, и 30 
С&С подгонят. 

ММОК6 на луне 

Подсчитав прибыли от онлайнового роле- 
вика Еѵегриез* (12 млн. долларов), 5опу 
и ѴегапІ решили, что для полного счастья им 
необходимо еще столько же. С этой целью 
было анонсировано дополнение под назва¬ 
нием 5Набо\ѵ$ оі Іисііп, добавляющее в игру 



новую территорию — естественный спутник 
планеты ЫоггаіН. Помимо этого игра обога¬ 
тится новой расой, кучей оригинальных мон¬ 
стров, ЫРС, предметов, квестов и оружия. 
Особенно радует новый движок, заточенный 
под восьмой Рігес+Х, о чем красноречиво го¬ 
ворят скрины. Поменялось практически все, 
никуда не делась только необходимость оп¬ 
латы игрового времени; а это в наших рос¬ 
сийских условиях практически фатально. Если 
же вы решили влиться в онлайновое сообще¬ 
ство, подождите конца года, когда вышеоз¬ 
наченный адд-он появится в продаже. 

Новинки от Асііѵі$іоп 

Один из крупнейших паблишеров пора¬ 
довал нас анонсами сразу двух многообе¬ 
щающих проектов. Во-первых, наконец-то 
был официально объявлен Зоібіег Рогііте 
2, слухи о котором циркулировали по Ин¬ 
тернету уже довольно продолжительное 
время. Каѵеп 5оЬѵ/аге, разработчик первой 
части "Солдата'*', всегда отличалась любо¬ 
вью к продукции 16, поэтому движок нового 
проекта был позаимствован из Оиаке 3. 
Монстр движковых технологий был поряд¬ 
ком переработан, обогащен усовершенст¬ 
вованным алгоритмом анимации моделей 
под названием ѲНОІЛ 2 (3000 полигонов 
на человека, 5000 — на "ствол"), системой 
генерации ландшафта ЮАМ (обещают ди¬ 
намически создаваемые уровни, как 
в ОіаЫо), навороченными механизмами ис¬ 
кусственного интеллекта ІСАКІІ5 (враги бу¬ 
дут на порядок умнее ОЗ-ботов, нападая 
организованными группами и слушая прика¬ 
зы старших по званию), поддержкой боль¬ 
ших текстур (1024x1024, как на втором дис¬ 
ке ОТ) и потрясающей реалистичностью иг¬ 
рового процесса. Старому знакомому Джо¬ 
ну Маллинсу придется пройти через десятки 
локаций (Прага, Колумбия, США, Гонконг 
и даже Камчатка), сея смерть и разрушения. 
Отдельно стоит отметить возможность «по- 
рулить» различными транспортными средст¬ 
вами (танки, грузовики и вертолеты), а также 
отсутствие мульти плеера (выйдет отдельным 
адд-оном). Не исчезнет и своеобразная ви¬ 
зитная карточка игры — бьющая через край 
кровожадность: отстреленные руки, ото¬ 
рванные головы, дождем разлетающиеся 
мозги и внутренности. Чую, в конце 2001 го¬ 
да, когда 5оР2 должен добраться до прилав¬ 
ков, нас ожидает очередной шквал возму¬ 
щения сенаторов, послов и прочих «гринпи¬ 
совцев». 



Ну вот, наконец, добрались и до «во-вто¬ 
рых». АсНѵізіоп была объявлена серия игр для 
самых разнообразных платформ по мотивам 
снимаемого сейчас блокбастера "Человек- 
Паук". Подробной информации по этим про¬ 
ектам пока нет, но, судя по всему, нас ожида¬ 
ет что-нибудь в жанре экшен. Не головолом¬ 
ки же по "Спайдерменам" лепить, 


Мечи и магия 

ЗРО, недавно анонсировавшая Негое$ оі 
МідЫ апб Мадіс4, решила продолжить и дру¬ 
гую звездную серию, начав работы над роле- 
виком МідЫ апб Мадіс 9. Информация о про¬ 
екте до недавних пор держалась в строжай¬ 
шем секрете, и только сейчас нам стали изве¬ 
стны кое-какие подробности. Начну с самого 
главного: уродливый движок М&М 6-8 оконча¬ 
тельно ушел в прошлое, сменившись ШЫесЬ, 
опробованным на [.едепсЬ о! МідЫ апб 
Мадіс. Изменения коснулись и непосредст¬ 
венно игрового процесса: разветвленное диа¬ 
логовое дерево и возможность менять класс 
персонажа во время игры, перемещение по 
карте стало напоминать РаІІоШ (интересно, 
будут ли "случайные встречи"?). В такой актив¬ 
ности разработчиков следует винить недав¬ 
ний кризис, пошатнувший финансовое поло¬ 
жение компании, иначе бы мы до сих пор бес¬ 
конечными "Хрониками" кормились... 


Дикии, дикми запад 

Молодая компания 2отЬіѳ Зюбіоз, дорвав¬ 
шаяся до лицензии на последнюю версию 
движка ШЫесЬ, начала работы над экшеном 
с РПГ-элементами Мапіесі: Оеасі ог АІіѵе. И был 
бы это стандартный экшен с вестерн-мотивами, 
если бы не пресловутые "элементы": свободное 
перемещение по миру, товаро-денежные отно- 
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шения (покупка нового оружия/об¬ 
мундирования) и побочные квесты 
(охота на особо опасных преступни¬ 
ков). На сладкое обещаются инте¬ 
ресные сетевые режимы, включая 
"ограбление банка" и "побег из 
тюрьмы" (аналоги СТР и популярного 
мода .ЬіІЬгеак). Общая концепция 
слегка отдает ЮпдрігГом, а дата вы¬ 
хода пока не определена. 

Смертельная 
схватка 
платформ 

Радуйтесь, поклонники вирту¬ 
ального мордобоя: один из создателей куль¬ 
товой серии Мог+аІ КотЬаТ Эд Бун, упомя¬ 
нул о работах над продолжением. Потряса¬ 
ющая графика, совершенно новая система 
боя, старые и новые персонажи... А теперь 
умерьте пыл — Р С-вере и и может не быть. По¬ 
ка что рассматриваются все варианты, 
но ходят слухи, что МК5 станет эксклюзивом 
либо для Х-Вох, либо для СатесііЬе. До чего 
обидно, ведь наиболее качественные версии 
первых четырех частей были именно на "пер¬ 
соналках", Ждем ЕЗ, где игра впервые пред¬ 
станет перед публикой. 

Ломать — не строить 

Вам еще не надоел поток "мирных" эко¬ 
номических стратегий, замешанных на 
ЗітСіІу-подобном строительстве? Если да, 
то обратите внимание на разработку ко¬ 
ма пнии Оспорив Мокэг под названием ТНеу 
Сате Ргот НоІІумгоосІ, кардинально отли¬ 
чающуюся от всяких "симов". Управляя аг¬ 
рессивной стаей огромных монстров (но 
картинках видны какие-то одноглазые тва¬ 
ри, пауки и огромные роботы), мы совер¬ 
шим туристический поход по шести крупным 
городам, до основания разрушая небо¬ 
скребы, ровняя с землей памятники архитек¬ 
туры, давя прохожих, полицейских и солдат 
на танках. Чуть позже обещают и адд-он, 
содержащий новые города: как вам идея 
с шумом пройтись по Москве? Звучит за¬ 
манчиво, не впечатляют только скриншоты 
с пикселизированными пришельцами из 
прошлого. 
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Ролевой 
триллер 
не желаете? 

Английская команда 
Нѳасйігз* Ргобис-Ііопз 

занялась разработкой 
компьютерной игры 
в жанре "ролевой трил¬ 
лер" по мотивам на¬ 
стольной ролевой игры 
ОеасІІапсІз, События 
разворачиваются во 
времена американской 
Г ражданской войны, 
в маленьком шахтер¬ 
ском городке, в котором обнаружилось круп¬ 
ное месторождение загадочного минерала. 
Небывалый приток шумных поселенцев раз¬ 
будил древние силы, мирно спавшие в рудни¬ 
ках. Герой, случайно забредший в поселок 
в поисках работы, оказывается втянутым во 
всю эту неразбериху; только от нас зависит, 
сможет ли он загнать зловещих духов обрат¬ 
но. Взрывная смесь зигѵіѵоі Гіоггог в стиле 
ЫосКіГпв и жанра ролевых игр интригует уже 
сейчас; осталось дождаться подробностей 
и скриншотов. 

Зевс против Посейдона 



Градостроительная стратегия 2еи$: Мазіег 
о} ОІутрііз этим летом разродится дополнени¬ 
ем. "Младший братик" Посейдон (2еи$ ОЯісІаІ 
ЕхрапзІоп: Розеісіоп) представит на наш суд 25 
новых миссий, новых созданий (Сфинкс, Химе¬ 
ра и Гарпии) и редактор уровней. 

МахІ5 + Рігахік = ? 

Любопытный альянс образовался некото¬ 
рое время назад: Махіз, создатель знамени¬ 
той серии "Зігп-что угодно", временно объеди¬ 
нила свои силы с Рігахіз, которой заправляет 
сам Сид Мейер. Объединенный состав разра¬ 
ботчиков начал трудиться над неким 5іт-про- 
ектом (трехмерный ЗітСііу? онлайновый ТНе 
Зіппз?), детали которого будут известны вот- 
вот, а дата релиза намечена на конец сего го¬ 
да. Подозревают, что это будет ЗітСоК - си¬ 
мулятор владельца площадки для гольфа. 


Дефматч для 
младшего школьного 
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А это что за лужица так заманчива краснеет? 
Уж не кровища ли? 


ІІЫ 5оЙ, создатель нескольких аркад про 
неведомую зверушку Рэймена, объявила 
о продолжении работ над сериалом. Ожида¬ 
ется добрый десяток игр, из которых отдельно 
стоит упомянуть Каутпап М — аркаду с упо¬ 
ром на многопользовательский режим. Четы¬ 
ре персонажа на выбор, возможность ста¬ 
вить ловушки оппонентам — фактически это 
старый добрый дефматч, только без всякого 
намека на насилие. Если вы боитесь за свою 
психику, устав от кровавых ОЗ/ІД, есть 
смысл подождать ноября. 

Второе пришествие 
чудо-машины 

Любители поломать голову из Зіѳгга по¬ 
обещали всем ценителям интеллектуальных 
развлечений сиквел к своей головоломке ТНе 
ІпсгесІіЫе МасНіпѳ. Игрушка с воистину голо¬ 
воломным названием Реіигп оІ іНе ІпсгесІіЫе 
МасНіпе: Сопігарйопз — Еѵеп Моге 
Сопігарііопз, выход которой намечен на тре¬ 
тий квартал сего года, будет содержать де¬ 
сятки новых паззлов и тысячи мелких улучше¬ 
ний и доработок. Движок останется прежним, 
но это и понятно: поклонники таких игру¬ 
шек — не самые притязательные по части 
графики люди. 

Покатаемся? 

Компания Іпіодгатез объявила о продол¬ 
жении своей линейки Тезі Огіѵе, анонсировав 
уже седьмую часть сериала. На этот раз нас 




























«одарили» новым движком, двадцаткой рос¬ 
кошных автомобилей (Оосіде Ѵірег, Ъдцаг 
ХК-Я), множеством высокодетолизированных 
трасс (Лондон, Сан-Франциско) и увлека¬ 
тельным многопользовательским режимом. 
Чуть позже по Сети поползли неприятные 
слухи о том, что игра может стать эксклюзи¬ 
вом для Х-Вох, на прочих платформах не по¬ 
явившись. Придется дожидаться ЕЗ, где раз¬ 
работчики расставят все точки над Л'; с дру¬ 
гой стороны, последние части овтоэпопеи 
были настолько бездарными, что ждать седь¬ 
мую часть не очень-то и хочется. Может, пус¬ 
кай себе едет на * коробку"? 

Призрак Тома Клэнси 

Детище писателя Тома Клэнси, КесІ Зіоіто 
Епіегіаіптепі, подарившая нам КаіпЬоѵѵ $іх, 
анонсировала новый проект в стиле "Раду¬ 
ги'' — Тот СІапсу'з СЬозІ Кесоп. На сей раз 
нам предложат поучаствовать в секретных 
боевых операциях специального подразделе¬ 
ния армии США "Призраки'". Основной упор 
будет сделан на реализм. Пройдите 18 слож¬ 
нейших миссий, в которых вам придется бо¬ 
роться с десятками террористов, и сразитесь 
с 12 игроками в кроссплатформенном много¬ 
пользовательском режиме. Кто победит 
в этой войне, "пристаеочники" или обладате¬ 
ли РС, мы сможем узнать уже этой осенью. 

На рельсе в Америку 

Стратегические монстры из Зігаіеду Рігзі 
и РІуіпд ІаЬ ЗоЙжэгѳ анонсировали много¬ 



пользовательскую экономическую стратегию 
КаіІз Асго$$ Атегіса. Онлайновый симбиоз 
КаіІгоасІ Тусооп и 5ігпСНу выглядит многообе¬ 
щающе, а близкий срок выхода (август) за¬ 
ставляет ликовать всех поклонников такого 
рода игрушек. Вот только скриншоты выгля¬ 
дят как-то подозрительно скудно, да и детали 
пока не особо разглашаются. 

Корейцы и бизнес 



Представители загадочного востока все 
чаще появляются на мировом рынке индуст¬ 
рии развлечений. На этот раз в списке раз¬ 
работчиков '"оттуда" засветились корейцы из 
Апітесііа Епіегіаттепі, объявившие эконо¬ 
мический симулятор Ѵѳп*цге Тусооп. Ном 
предстоит управлять небольшой компанией, 
которая в идеале должна вырасти в гиганта 
типа МісгозоЙ. Небывалый реализм и графи¬ 
ка в "восточных" традициях (на скриншотах 
видны головы в полтуловища) прилагаются. 
Приступать к покорению вершин бизнеса 
можно будет уже этим летом. 

Гарпун опять всплыл 


Ожидаемый многими варгейм Нагрооп 4, 
"затопленный" боссами ІІЬі 5оЙ некоторое 



время назад, вновь вернулся в список изда¬ 
ваемых компанией игр (фанаты достали, 
не иначе). Поговаривают, что явление Тар¬ 
пу на" народу состоится уже в этом году. 






устрия 



Игры и фильмы 

Учитывая активность, с которой объявляют¬ 
ся игры по фильмам и фильмы по играм, в ско¬ 
ром времени можно ожидать появление соот¬ 
ветствующего раздела в "Меридиане" (и еще 
вопрос, шутка ли это). А пока такого раздела 
нет, держите все новости одним скопом. Б этом 
месяце нас порадовали известием о переносе 
сюжетов сразу трех кинопроектов на экраны 
мониторов; 'Рокки' (судя по всему, какой-ни¬ 
будь файтинг — "симулятор боксера", с датой 
релиза определенности нет), 'Крадущийся 
тигр, затаившийся дракон' (экшен с файтинг- 
элементами; отрывки фильма обещают скарм¬ 
ливать между жаркими боями, срок выхода — 
конец года) и диснеевская 'Атлантида: поте¬ 
рянная империя' (многопользовательская ад- 
венчура, выйдет в продажу в конце весны). За¬ 
тем последовали еще два анонса сходной те¬ 
матики: АсИѵібіоп и Іпіодгатѳз объявили об 


«игризации» двух популярных 'у них" теле¬ 
шоу — Зигѵіѵог и ТЬе ѴѴеакев* Ыпк. Смысл этих 
развлечений прост; есть команда, которая 
виртуально оказывается на необитаемом ост¬ 
рове. Через некоторый промежуток времени 
играющим предлагается выбросить одного то- 



ТЬе Коек ма Дюка не очень-то похож - 
гримером придется очень сильно поднапрячься, 


варища за борт (решается голосованием), тот, 
кто остается в гордом одиночестве, побежда¬ 
ет. Не знаю, как это веселое действо можно 
перенести на экраны мониторов (видел я 
РВЕМ-игру такой тематики, но то РВЕМ); бо¬ 
юсь, что за борт придется выкидывать не что- 
нибудь, а коробочки с играми. 

Не обошлось и без анонса пары фильмов 
по мотивам игр: консольный файтинг $оЫ 
СаІіЬііг и аркада Ѳех; попутно стало известно 
о том, что Дюка Ньюкема в одноименном 
фильме будет играть известный рестлер Дуэйн 
Джонсон по кличке ТЬе Воск, Тем временем на¬ 
чалась рекламная компания ТотЬ Каісіег с Ан¬ 
джелиной Джоли, который должен ПОЯВИТЬСЯ 
в прокате уже 15-го июня. В раскрутке приня¬ 
ли участие такие гранды, как Рер$і-Со1а, 
Егіеззоп и Іапсі Коѵѳг (продукция двух послед¬ 
них мелькает в каждом кадре картины). 
Но дальше всех пошла канадская телекомпа¬ 
ния СодѳпІ Вѳпдѳг Рго^цсИопб, начавшая 
съемки телесериала о самых популярных игро¬ 
вых кланах Канады и США. Интересно, что это 
будет — уж не 'Просто Мария" ли для гейме¬ 
ров, отличающаяся от своих мыльных собрать¬ 
ев лишь "компьютерными" декорациями? 
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СРОЧНО В НОМЕР 

Червяки выходят в 30 


Не успели мы наиграться в недавний 
Моггпз \Мэгкі Рагіу, как парни из 
Теат17 обрушили на наши головы дол¬ 
гожданное известие о... Ѵ/опто 30! Ра¬ 
боты над ним ведутся уже давно, но до 
недавнего времени они были * временно 
заморожены по причине неготовности 



игроков к такому повороту событий*. 
Возможно, поиграть в 30-червей нам 
удастся уже следующим летом; если обе¬ 
щанная трехмерность не является деше¬ 
вым рекламным трюком (сколько говори¬ 
ли про НоММ в 30?), то экстремальное 
веселье обеспечено. Первые подробно¬ 
сти — на ЕЗ. 


ЕЗ в цифрах и фактах 

Скорее всего, когда вы будете читать эти 
строки, ЕЗ уже будет в самом разгаре. Но от 
этого нижеизложенная информация не теря¬ 
ет своей актуальности. Итак: на выставке бу¬ 
дет показано 750 игр от 400 разработчиков, 
сорок процентов которых предназначены для 
консолей, пятнадцать — для карманных ком¬ 
пьютеров, девяносто — для семейной аудито¬ 
рии, Двадцать процентов новинок — вообще 
для девушек и женщин (Барби, наверное), 
а восемь *— для... пенсионеров (симулятор 
очереди за хлебом или стратегическое соби¬ 
рание бутылок?). Что же тогда остается 
нам — не детишкам, не старикам и не женщи¬ 
нам? Хоть бы пара десятков достойных игру¬ 
шек на всех платформах набралось... 

Ряд достойных внимания разработок на 
ЕЗ не покажут: Ме\м^огМ Сотриііпд (Негоез 
IV, М&М IX и фэнтезийный *С5-киллер* 
1_оММ) от участия в выставке отказалась по 
финансовым причинам, не менее ожидаемые 
Теат Роі1ге$$ 2 и Ооот 3 тоже не засветятся, 
зато состоится первый выход в свет супер- 
долгостроя Оикѳ Ыикет Рогеѵег (покажут ви¬ 
деоролик на движке игры) и очень интригую¬ 
щего 1/пгеаІ 2. Будут показаны и другие лю¬ 
бопытные вещи: Мах Раупе, ТОРЫ, 
Ыеѵегѵ/іпіег МідН^з, НісИеп апсі Оапдѳгоыз 2, 


Майа, ЗігопдНоІсІ, Аде о( ѴѴопсІѳгз 2, МуіЬ 3, 
4x4 Еѵоіиііоп 2 плюс кое-что еще. По крайней 
мере, ради этих игр можно стерпеть сотни 
безвкусных клонов и 'продолжений адд-онов 
к патчам*. Ждите от нас более подробной ин¬ 
формации о выставке в следующем номере. 

Поддельные покемоны 
правят Францией 

Количество незаконно ввозимых во 
Францию поддельных товаров под лейблом 
Рокегтгап достигло впечатляющей цифры в 42 
% от всего объема контрабанды. Даже такие 
традиционно пользующиеся успехом у кон¬ 



трабандистов вещи, как оружие и наркотики 
(не говоря уже про пищевые продукты и сига¬ 
реты), оказались смещены под напором 
японских захватчиков. Похоже, скоро изго¬ 
товление фальшивых покемоное станет та¬ 
ким же прибыльным (и опасным) делом, как 
фальшивомонетничество. Покемоны — меж¬ 
дународная валюта нового тысячелетия... 

Кровавые игры 

Кровавая трагедия, развернувшаяся в од¬ 
ной из американских школ (ученик расстре¬ 
лял из автоматического оружия несколько од¬ 
ноклассников и преподавателя), получила 
любопытное продолжение: вдова убитого 
учителя подала иск на двадцать пять игровых 
компаний, производящих и издающих ком¬ 
пьютерные игры, содержащие сцены насилия. 
Сумма иска составляет пять миллиардов (!) 
зеленых американских рублей. Результаты 
пока неизвестны (сомневаюсь, что женщина 
хоть что-нибудь получит — сведений о том, 
что убийца был заядлым геймером, не было). 
Зато группа родителей учеников злополуч¬ 
ной школы направила жалобу лично Джону 
Кармаку, призывая его прекратить создание 
'замешанных на крови игр*. Может быть, 
Джон теперь уберет все "сцены насилия* из 
нового «Дума», заменив их на ловлю бабочек 
и собирание ромашек? 

Нувашкх несет потери 

Не успела Оупалпіх успела завершить 
ТгіЬез 2, треть программистов компании по¬ 
теряла свои рабочие места из-за серьезных 
финансовых проблем фирмы. Те же, кто ос¬ 


тался (16 из 24), займутся штампованием "за¬ 
платок* к ТгіЬез 2, разработкой ТгіЬез 3 и не¬ 
ким секретным проектом, 

СОѴ ворует у 
разработчиков 

Немецкий издатель решил заработать не¬ 
много легких денег, объявив о выпуске допол¬ 
нения к НаН-Ше, вобравшего в себя все луч¬ 
шие бесплатные модели, карты и модифика¬ 
ции. При этом никаких гонораров их разра¬ 
ботчики не получат, более того: СОѴ даже не 
стала спрашивать согласия разработчиков. 
Похоже, зреет грандиозный скандал; если же 
вы занимаетесь Ш-творчеством, не упустите 
шанса подать в суд на наглую компанию. 

Х-Вох — убийца 
разработчиков? 

Сведения о том, что МісгозоЙ в работе 
над своей «консолью-могилыциком» здорово 
выбивается из графика, привели к падению 
акций многих игровых компаний (ЕІесІгопІс 
АгГз, Асііѵізіоп, ТНО). Ради исправления поло¬ 
жения гиганты стали судорожно от "коробка"' 
открещиваться, утверждая, что у них и в мыс¬ 
лях не было с этой "гадостью* связываться. 

Р.5, Убийцей приставок, РС или разра¬ 
ботчиков Х-Вох навряд ли станет, но вот до¬ 
вести своего создателя до нищеты может: 
по последним сведениям, Билл Гейтс пере¬ 
стал быть самым богатым человеком, уступив 
место владельцу торговой сети ѴѴаІ-МагТ Сэ¬ 
му Робсону Уолтону. 


СРОЧНО в НОМЕР 

Гиганты плодятся 
и размножаются 


Представитель РІапеі Мооп СепІгаІ, 
подарившей нам уникальный Ѳіапів: 
С№ѳп КаЬиІо, в одном из интервью об¬ 
молвился, что очень скоро они анонси¬ 


руют продолжение. По слухам, чудо 
произойдет на ЕЗ; в ближайшем же бу¬ 



дущем стоит ожидать появления редак¬ 
тора уровней и визуально улучшенной 
версии под ѲеРогсеЗ. 

























На5Ьго и покемоны 

Убытки компании НазЬго за этот квартал составили 25 миллионов 
долларов. Причиной неудач считается падение интереса к плюшевым 
покемонам, выпускаемым фирмой, и настольным играми с ними же. 
Напомню, что в прошлом году компания потеряла 1 12 миллионов, по¬ 


сле чего они продали свое игровое подразделение и портал 
Ѳатез.сот. Интересно, что (или кого) им придется продавать сейчас? 
А проблемы НазЬго кроются скорее всего не в падении интереса 
к мягким Пикачу, а в том, что покемоний рынок оккупировали пираты 
(см. новость выше). 




В борьбе за 
локализацию 

Этот месяц выдался необы¬ 
чайно богатым на анонсы лока¬ 
лизаций перспективных запад¬ 
ных проектов. Особенно пора¬ 
довала «1С», которая подели¬ 
лась с нами информацией 
о том, что в недрах компании 
идет работа над локализацией 
ожидаемого многими шутера 
Майа: ТНе Сііу 1ов\ Неаѵеп, 

Проектом займется компания 
«Логрус.РУ», известная по рус¬ 
ским версиям ѴѴіпбоѵѵз и М5 
Ойісе, недавно порадовавшая нас «Крутым 
Сэмом» (за рубежом — ЗегІоиз 5ат). По све¬ 
дениям из некоторых источников, эти же фир¬ 
мы в будущем возьмутся за работы над Ріу 2, 
Тгорісо, Оике Ыикепл Рогеѵег, МегсЬап! 
Ргіпсе, Нісісіеп & Оапдегоиз 2, ОіЛІіѵе, 5іаг 



Іеасіег, Мах Раупе, 
ЗігопдЬоІс! и МуіН 3, Вот 

это размах! Возможно, 
компания продолжит 
практику "'два в одном", 
как это было с "Сэмом", 
на диске с которым были 
и русская, и английская 
версия игры. Не отстает 
и «Бука», которая начала 
работы по локализации 
ѴѴігагсІгу 8 и ведет пере¬ 
говоры о многопользова¬ 
тельском адд-оне к «Ру¬ 
не» под названием Наііз 
оІ ѴаІЬаІІа. Для галочки отмечу и «Руссобит- 
М», которой достались М-5расе СасІѳІ, 
НооІідапз и ТНгеѳ Юпдсіотз Оіѵіпѳ Оезііпу. 

«Корсары 2» 
снимают швартовы 

Продолжение нашумевших «Корсаров», 
работа над которым началась совсем недав¬ 
но, потихоньку обрастает деталями. Во-пер¬ 
вых, ныне мы не привязаны ни к каким обяза¬ 
тельным сюжетным линиям — в этом мире 
можно просто жить, занимаясь торговлей или 
разбоем. Во-вторых, появится возможность 
выбора персонажа (с РПГ-подобной генера¬ 
цией), появятся дополнительные парометры 
и акцент на побочные квесты. И в-третьих, 
в игре появится мощнейший многопользова¬ 
тельский режим: до 16-ти игроков и куча ре- 
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жимов игры — от 
ОеаФіМаІсН до 

Сарігіге Йіе РогГ (ана¬ 
лог СТР). Посмотреть 
на проект будет край¬ 
не любопытно; СТР 
в открытом море выгля¬ 
дит многообещающе. 


Россия 
выходит 
на рынок 
онлайно- 
вых игр? 

Несмотря на то, 
что игра «Всеслав Ча¬ 
родей» от 5поѵ/ЬаІІ все 

еще находится в раз¬ 
работке, конца и края 
которой не видно, от¬ 
цы-основатели поведали, что году эдак 
в 2003 следует ждать онлайновой игры во 
вселенной Всеслова. Это, конечно, здорово, 
но, может, сначала стоит закончить хотя бы 
однопользовательскую часть? 




"Серьезное" воровство 

Занятные вещи творятся в Великобрита¬ 
нии: неизвестные воры угнали грузовик Таке 
Т\ѵо Іпіегасйѵе, в кузове которого лежало че¬ 
тыре тысячи копий шутера 5егіои$ 5ат. Сум¬ 
ма кражи расценивается в 120 тысяч фунтов 
стерлингов, а английские геймеры теперь мо¬ 
гут никогда не увидеть Хэма" в продаже. Мо¬ 


жет быть, это дело рук какой-нибудь секты, 
протестующей против насилия в играх? 

Чипсы для стратегов 

Корейцы настолько обожают стратегии 
ВІігхагсІ, что грех не срубить на этом немного 
денег. Так считают производители "хрустя¬ 
щих крабов". Эти товарищи начали массо¬ 
вый выпуск чипсов с оформленными "под 





$іагСга(Г упаковками; по информации "отту¬ 
да", товар сметают с прилавков в секунды. 
Интересно, что будет дальше — бензопилы 
"ОоопгГ и машины Хаптюдесісіоп"? 


8 


СОБЫТИЯ > ПРОЕКТЫ > АНОНСЫ > ВЕСТИ > СКАНДАЛЫ > ФАКТЫ ► КОММЕНТАРИИ > СОБЫТИЯ > ПРОЕКТЫ > > 




































ИГРОВОЙ МЕРИДИАН 

ѵ > АНОНСЫ >> ВЕСТИ > СКАНДАЛЫ > ФАКТЫ > КОММЕНТАРИИ > СОБЫТИЯ > 

ПРОЕКТЫ ► АНОНСЫ > ВЕСТИ ► ► ► ► 


Киберобезьяны атакуют. Берегись, ВІіххагсІ! 
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Компьютерные хулиганы продолжают творить беспредел на просто¬ 
рах Мировой Сети. Седьмого мая сего года в восемнадцать ноль-ноль по 
московскому времени был совершен очередной публичный акт онлайно¬ 
вого вандализма. Б который уже раз самым бессовестным образом был 
хакнут сайт компании Віітгагсі Злоумышленники напрочь подвесили один 
из крупнейших игровых Интернет-ресурсов, вдобавок поместив на нем 
информацию крамольного содержания. Ввиду глубокого смысла посла¬ 
ния и очевидной его ценности для будущих поколений геймеров привожу 
дословный перевод: "Страничка не может быть загружена ввиду того , что 
она хакнута нашими тренированными киберобезьянами и подземными 
гномами ." 

При прокручивании странички в окне браузера можно было созер¬ 
цать логотип отважных сетевых корсаров — группы [ТВ5С) ТЬе ВапсіН'в 
ЗоЙѵгаге Ѳгочр (запомните это имя), не побоявшейся поставить роспись 
под содеянным. Самые же настойчивые посетители сайта могли обнару¬ 
жить и мудрые наставления "бандитов", адресованные всему населению 
Сети: " Щелкните кнопочку 10000000 раз или же просто нажмите вот сю¬ 
да. Если пожелаете ввести адрес, то пишите его правильно, а то , может, 
вы тормоз . Тогда вас надо отрубить от Инета. Вот теперь можете щелк¬ 
нуть "Назад”, чтобы отправиться на любую другую страничку, но можно 

сюда и не щелкать. || 
Завершал тираду 
философский во¬ 
прос: "А не перейти 
ли вам на ОпЫ?” 


ТЬе раде елппоі Ье сН$рІзуесІ Ьеишзе 
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Интересен не только 
факт надругательства 
(благо, прецеденты уже 
были), но и то, что устра¬ 
нена неполадка была 
только под утро (опять 
же по московскому вре¬ 
мени). На протяжении 
более чем девяти часов 
все посетители сайто вы¬ 
нуждены были довольст¬ 
воваться прочтением по- 
слания от "киберобезья¬ 
нок и подземных гно¬ 
мов". Когда же веб-про¬ 
граммисты Вііігагсі вер¬ 
нулись к жизни и восста¬ 
новили работоспособность сервера, то пострадавшая компания даже не 
удосужилась извиниться перед пользователями или каким-то другим об¬ 
разом прокомментировать случившееся. По Сети же поползли ничем не 
подтвержденные слухи, что воротилы игрового бизнеса готовят акцию по 
привлечению хулиганов к уголовной ответственности. Официального 
подтверждения слухи пока не получили. Впрочем, у ВІігіагсі еще достаточ¬ 
но времени, чтобы обратиться в суд. Благо американские законы позво¬ 
ляют рассматривать дела даже спустя 200 лет с момента преступления... 
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Привет всем! Как обычно, нынешний 
компакт содержит в себе ряд дорабо¬ 
ток по сравнению с предыдущим, и бу¬ 
дем надеяться, что звезда совершенст¬ 
вования будет светить нам и дальше, 
озаряя, так сказать, наш тернистый 
путь со всеми его репейниками, лишай¬ 
никами и прочей мерзостью. Среди 
прочего, если ничего в последний мо¬ 
мент не пойдет кверху килем, появится 
долгожданная (вы, наверное, устали ее 
от нас ждать) кнопочка Вгоѵѵзе, которая 
позволит при инсталляции всякоразно- 
го добра нормально выбирать путь, ку¬ 
да это самое всякоразное добро будет 
инсталлироваться. 

Далее. В 'Территории разлома' вы 

прочтете статью про отечественную игру 


Рагабізе СгаскесІ, а на компакте сможете 
послушать некоторую музыку, из нее про¬ 
исходящую и любезно предоставленную 
нам добросердечными разработчиками 

из МіЗТІапб. 

'Если уж ставить музыку из отечест¬ 
венной игры, то почему только из од¬ 
ной?" — подумали мы. "Действитель- 
ноГ — резонно ответили мы же себе же 
и решили добавить еще и музыку из не 
менее отечественной и тоже игры по на¬ 
званию 'Железная стратегия'. Послуша¬ 
ете, оцените. 

Теперь по вопросу 'Игровой зоны', ко¬ 
торая, как убедительно доказали ваши 
письма (за что вам отдельное человечес¬ 
кое спасибо!), нужна вам и вами же люби¬ 
ма. Мы ее немного расширяем: теперь 


в "Зоне"' постоянно будут присутствовать 
различные дополнительные блоки. Сей¬ 
час вам предлагается одеть аську в игро¬ 
вые скины, познакомить десктоп с новыми 
обоями и... И — суперэксклюзивный и ра¬ 
нее нигде не встречавшийся зверь по 
кличке 'сабленог Гриднева', обитающий 
в ОООМ II и впервые появляющийся на 
широкой публике. Он стесняется внима¬ 
ния и может убежать, так что — не пропу¬ 
стите! Надеюсь, великий ОООМ II у всех 
есть? ;) 

На этом перечень того, что мне хоте¬ 
лось бы отметить, заканчивается; играйте, 
читайте, пользуйтесь! 


















Геймер 

датег.іоЬака. ідготапіо. гѵ 








РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 







На компакте номера публикуются: 

1. Как и обещалось, Игорь Савенков завершил эпическое 
руководство и прохождение по хитовому и неоднозначному 
РаІІоыіТасІісз: ВгоіНегНоосІ оі 5іееІ, ранний материал из которо¬ 
го вы могли читать в предыдущем номере. Материал огромней¬ 
ших размеров — рекомендуем посмотреть всем поклонникам. 

2. Богосимуляционная (и нечего смеяться, это жанр такой — 
ѲоеІЗіт) стратегия ВІаск & ѴѴЬіІе разжилась всесторонним руковод¬ 
ством и развернутым прохождением за авторством Кирилла Шита - 
рева. Некоторые выдержки из материала, показавшиеся Кириллу 
наиболее ценными, вы можете прочесть в ' Матрице ' основная же 
часть находится на компакте, где и предстанет вашему вниманию. 

3. Отечественные 'Дальнобойщики 2' только слепой, глухой 
и ментальнонемой назовет "автосимулятором и ничем больше'". 
Вам предлагается глубокий анализ игровых моментов и различ¬ 
ные элементы прохождения, подготовленные человеком-леген- 
дой по имени Кант. 

4. Ультра-'мясистый* экшен Зегіоііз 5ат, локализованный 
как 'Крутой Сэм', полностью пройден (что само по себе уже 
можно считать достижением) и обрел полное прохождение, 
а также каталогизацию монстров и оружия, благодаря усилиям 
нашего сотрудника по имени Кигі. 

5. И еще один экшен в разделе ' Руководств и прохождений". 
Точнее, экшен-ужастик. Называется он ЕѵіІ ОеасІ: НаіІ Іо іЬе Кіпд 
и сделан по мотивам культовой кинотрилогии 'Зловещие мерт¬ 
вецы'. Автор — А/от, хорошо знакомый вам по многочисленным 
статьям в журнале. Хотя игра и не хватает звезд с неба, однако 
является добротной работой, которая многим покажется увле¬ 
кательной. 

6* Комедийный квест ЗііірИ ІпѵасІег$, в российском игроизда- 
нии получивший имя Тупые пришельцы', обрел блестящее про¬ 
хождение, вышедшее из-под пера РЗтііН. Прохождение можно 
почитать и отдельно от игры - оно написано весело и полно¬ 
стью в духе ЗіырісІ Іпѵаеіегз. 

7. Уфоподобная стратегия Зіаг Тгек: Ам^ау Теат, содержа¬ 
щая ряд неоднозначных и скрытых моментов, что для игр данно¬ 
го жанра типично, запротоколирована Матвеем Кумби. 

8. Оригинальная тактическая стратегия КоНап: ІштогІаІ 


Зоѵегеідпз обрела руководство и прохождение в авторстве Ан¬ 
тона Г олицина. 

9. В свое время мы давали огромнейший материал по 
ВаІсІыг'з Ѳаіе 2, созданный двумя нашими сильнейшими журна¬ 
листами: ОазЬ и Кириллом Шитаревым. Но, как вы понимаете, 
игра содержит в себе несметное количество нюансов. Сейчас, 
по прошествии времени, ОазЬ решил вернуться к В02, подгото¬ 
вив статью 'Замки в ВаІсЬг'з Оаіе 2'. Всем настоящим поклонни¬ 
кам "Врат Больдуро" смотреть в обязательном порядке! 

10. Учитывая то, что локализация' ІА2.5: Цена свободы' от 'Бу¬ 
ки' появилось только сейчас, на компакте мы повторяем материал 
Юрия Бушина , публиковавшийся в январской "Игромании". Одна¬ 
ко учтите, что материал на данный момент не полностью соответ¬ 
ствует действительности. Как оказалось, локализованная версия 
содержит ошибки (глюки), по причине которых в Траконе нельзя на¬ 
нимать МРС. Есть и другие неприятные моменты. 'Бука' готовит 
патч — как появится, сразу же поставим на компакт. И еще — РазН 
сейчас занят подготовкой масштабного руководства ло 'Цене сво¬ 
боды'. Ждите его в следующем номере на компакте, 

11. Буквально в момент написания этих строк поступил 
Нозіііе Маіегз: Апіаѳцз Різіпд, подготовленный Антоном Логви¬ 
новым. В журнале Антон просил отметить, что, помимо обычных 
руководства и прохождения, вы сможете прочесть массу всего 
о сюжете и о людях, стоящих за разработкой игры (об актерах 
и писателе). Всем поклонникам будет интересно — посмотрите! 

12. И последнее. Если не произойдет никаких осложнений, 
то на компакте вы сможете прочесть руководство и прохожде¬ 
ние л о Оезрегабоз от Алана Берновского. Если же осложнения 
произойдут, то будет только прохождение, которое уже полно¬ 
стью готово. Будем надеяться, что Алан успеет и Оезрегасіоз 
пойдет в полном объеме! 

X Структура Все названные статьи публикуются в разделе 
'Руководство и прохождения ' на компакте, где снабжены графи¬ 
кой и всем прочим. Помимо того, в разделе 'По журналу' в блоке 
'Матрица ' все то же самое , но без картинок, дано в виде РТЕ-фай- 
лов. Редакция напоминает , что все материалы являются собствен¬ 
ностью журнала и не могут быть опубликованы где-либо , будь то 
сайт или печатное издание, без нашего письменного разрешения. 
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Составитель рубрики: ог@МСЕ 
(огапде ©ідготапіа, гѵ) 

При участии Г еймера и Алексея Макаренкова 
Соітіег-Зігіке (кроме карты сІе_тапіа} 
и кшкурки» для ІЛ — Андрей Терминатор 
(іегтіі@ідготапіа.ги) 

#01. ВЫсІііг '5 Саіе 2 

1. Пять высокоуровневых героев са¬ 
мых различных рас и классов. Портреты 
и озвучка прилагаются. 

2. СЬагасІѳг Ѳепегаіог — в первую 
очередь предназначен для поклонников 
настольной Ай&о, позволяет легко и быс¬ 
тро создать «правильного» героя по прин¬ 
ципам В62 и даже распечатать результат. 

#02, ВІаск аѵкі МПііІе 

1. Подарок параноикам. Утилита 
Сгеаіиге Ваекир, позволяющая сохранять 
резервные копии ваших питомцев. 

2. Сразу же после появления игры 
в продаже товарищи из ІюпЬеасі выпусти¬ 
ли патч, добавляющий в игру павиана, ле¬ 
опарда, а также такое экзотическое жи¬ 
вотное, как лошадь, 

3. Патч, активизирующий секретное 
существо — гориллу. 

Большую подборку софта к игре смот¬ 
рите но компакте в разделе «Вскрытие», 

#03. ВІасіе ©I 
ОагкпехБ 

1. ѲІасІіаЬг МосІ — в соответствии со 
своим названием, посвящен нелегким буд¬ 
ням гладиаторов. Эю настоящий файтинг 
(немного отдающий синглплеерным режи¬ 
мом из 03) — серия сражений один на один 
(не всегда) с непрекращающейся верени¬ 
цей управляемых компьютером соперников 
(все твари из синглплеера, '‘'сюжетные* пер¬ 
сонажи плюс некая Саламандра, не пред¬ 
ставленная в оригинальной игре!). Адрена¬ 
лин так и хлещет, кровь и отсеченные ко¬ 
нечности разлетаются во всех направлени¬ 
ях — романтика. Как долго вы выстоите? 
В качестве дополнения на все тот же диск 
мы помещаем и лучшие карты для этого ве¬ 
ликолепного мода в количестве пяти штук, 

2. СапіЬаІ МосІ — еще более ориги¬ 
нальное произведение, аналогов которо¬ 
му я доже и не припомню. Суть действа 
в том, что мы восполняем свое здоровье 
не глупыми бутылочками с непонятным со¬ 
держимым, а свежим мясом противников. 
Только не забудьте, что прежде чем отгры¬ 
зать ляжку у оппонента, его нужно предва¬ 
рительно «завалить». А то может так слу¬ 
читься, что отгрызать будут уже у вас. 
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#04. Соипіег-Зігіке 

Карта сіе тапіа 

Финальная версия. Полностью отком¬ 
пилированная и играбельная, идеально 
сбалансированная, протестированная 
практически всеми сотрудниками редакции 
и запакованная в удобный инсталлер. Тем, 
кто не видел бету, выложенную на про¬ 
шлом компакте, напомним, что карта пред¬ 
ставляет собой копию редакции «Игрома- 
нии», с незначительными изменениями 
в пользу играбельности. В комплекте также 
поставляются \ѵауроіпІ-ы для РОО бота, 

Новые уровни 

Давненько мы не баловали вас, доро¬ 
гие читатели, новыми уровнями для С-$. 
Исправляем положение — карты 
С5_соипігу, с$_сІат, сз_беасІсаІт 
и бе^пдіе станут достойными экспона¬ 
тами в вашей коллекции. 

Ідгогасшіа ѴѴеароп-Раск 
#4 Іог СоііпІег-5§гіке: 
"Неаѵу Пгерошег 11 

Йадіпд ВиІІ 

Любите ли вы револьверы? Нет? Зря, 
много теряете. И чтобы наглядно проде¬ 
монстрировать, сколько же вы теряете, мы 
выклодывоем модель 'Бешеного 6ыка # , 
заменяющего Оезегі Еадіе. Почувствуйте 
себя ковбоем. Только вот оптического 
прицела на этот раз не будет. А жаль.,. 

Маивег Впірег ШНе 

Снайперская винтовка фирмы "Мау¬ 
зер" — отличная замена стандартной 
АѴѴР. Стильный ствол зеленого цвета 
с раскрытыми сошками и необычным при¬ 
кладом смотрится на все сто. 

*Н9йАкітЬо 

Это, конечно же, прикол, и восприни¬ 
мать всерьез его не стоит. Но вот прико¬ 
лоться... Суть состоит в том, что теперь 
вместо пулемета вы будете палить с двух 
рук из РЫ90, 

М 734 Ѵѵісап Міпідип 

Ну вот, добрались и до сути. Всем лю¬ 
бителям немеряной крутости и фанатам 
дорогих американских боевиков посвя¬ 
щается. Машина смерти, Инструмент ма¬ 
стера, Альфа и Омега. Короче, шестист¬ 
вольный пулемет. Нарисован мастерски, 
сразу видно, что трудились профи. Так 
что... патроны! 

#05. СгеаНігез 3 

На радость отечественным норнове- 
дам и норноводам мы выкладываем под¬ 
борку из 20 особей обоих полов, находя¬ 
щихся но разных стадиях развития. Му¬ 
чайте на здоровье! 

#06. Оеи$ Ех 

1. Как правило, всевозможное «на¬ 
родное творчество» — моды, дополни- 
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тельные уровни, скины, оружие и пр, — 
предназначается для мультиплеера. Из¬ 
вестную своим замечательным синглом 
Оеш Ех эта участь также не миновала. 
В наличии имеются только мул ьтип л вер¬ 
ные примочки, большую часть которых 
мы трогать не стали ввиду непопулярнос¬ 
ти этого самого мультиплеера. Исключе¬ 
ние сделано для ОеаЖтаІсН-карт, 
а именно: Сгаѵіе РіІ, МогЫа$ (римейк по¬ 
пулярной арены из ипгеаі Тоигпатепі) 
То\мег$, ІІпсІегдгоипсІ и ѴіІІа. Уж больно 
хороши. 

2. На закуску — несколько новых 
классов игроков, опять же только для 

мульти плеера. 


# 07 . ОіаЫо 2 


Тема ОіаЫо 2 закрывается до лучших 
времен (точнее, до выхода Іогсі оі 
Оезігисііоп), и напоследок мы решили 
поднапрячься и преподнести вам боль¬ 
шую подборку самого разнообразного 
«хаба». 

1. ОіаЫо 2 МауроіпІ ЕсІіІог — позво¬ 
ляет активизировать все ^ауроіп^-ы, а за¬ 
одно все четыре акта и три уровня слож¬ 
ности, недоступные с самого начала. 

2. ОіаЫо 2 ііет Сепега*ог — отлича¬ 
ется от остальных редакторов іпѵепіогу 
наличием некоторого элемента неожи¬ 
данности, то есть вы с самого начала не 
знаете, какой предмет у вас получится. 
Своего рода халявный датЫіпд: в про¬ 
цессе генерации вы отвечаете на общие 
вопросы, касающиеся магических свойств 
предмета, а также его класса, но конеч¬ 
ный результат станет известен вам только 
после загрузки игры. 

3. ОіаЫо 2 Іеѵеіег. Эта утилита при¬ 
глянулась мне именно своей страннос¬ 
тью: изменяет всего один параметр — 
уровень героя, оставляя все остальные 
данные нетронутыми, 

4. МіпсІоѵ/$ Кеу 0і$аЫег — отключает 
в игре стандартные сочетания клавиш типа 
АН+ТаЬ или клавиши ѴѴіпсіоѵѵ 5 . Теперь вам 
не грозит нелепая смерть из за случайного 
вылета в «винду» в самый разгар боя, 

5. ОіаЫо 2 СНеаіег — трейнер, но не 
простой, а очень удобный: позволяет из¬ 
менять абсолютно все параметры ге¬ 
роя, не являясь при этом таким громозд¬ 
ким и замороченным, как большинство 
Других. 

6* Подборка высокоуровневых героев 
различных классов. Среди них — 
синглплеерный персонаж 90 уровня, при¬ 
сланный читателем журнала Вячеславом 
Глазковым . 


# 08 * ЕаІІоііі ТасѴіс 5 


1. ЕІІо* МосІ — вносит некоторые из¬ 
менения в сюжет, добавляет несколько 
новых видов вооружения и изменяет ха¬ 
рактеристики стандартных пушек. 





2. Новая версия логической игры ХО- 
Тасйсз — продвинутые крестики-нолики 
на большом поле и с возможностью сете¬ 
вой игры (Ш). Само собой, интерфейс вы¬ 
полнен в духе РаІІоігі. 

3, Подробнейшая база данных по 
оружию и предметам в формате МісгозоЙ 
ЕхсеІ. Единственным ее «недостатком» 
можно назвать англоязычное^. 


# 09 . Сгоііпсі СопІгоІ 


1. Однопользовательские миссии 
СгоітсІ Маг, Рігзі Оау и ІтргедпаЫе. 

2, Скин для \Ѵіпатр, обещанный 
в прошлом номере, но не попавший на 
компакт по техническим причинам. 


# 10 . НаІМНе 


В прошлых номерах подборки по Н-1_ 
ограничивались парой-тройкой уровней. 
Но великая игра заслуживает большего, 
а посему ваш покорный слуга, вооружив¬ 
шись верной совковой лопатой, доблест¬ 
но перерыл содержимое серверов соот¬ 
ветствующей тематики и отобрал самое 
интересное из всего представленного 
многообразия. По причине непопулярно¬ 
сти «халфовского» мультиплеера (чего не 
скажешь о великолепном сингле) такие 
вещи, как скины и ОМ-карты, здесь не 
рассматриваются... 

1. Синглплеерный мод Міззіоп оі 
Мегсу — сверхоригинальное творение. 
На протяжении доброго десятка отлич¬ 
но нарисованных уровней завербован¬ 
ному пришельцами Фримену (под ва¬ 
шим чутким руководством) предстоит 
добраться до боеголовки, уже готовой 
к отправке в мир Хеп, для уничтожения 
последнего. 

2. Мод НаИ-У^е СНгопісІез: Ерізосіе 

Опе — направляет сюжет по несколько 
другому пути (какому — оставим в секре¬ 
те). Рекомендуется тем, кто уже прошел 
всю игру. Дизайн уровней немного грубо¬ 
ват, зато присутствует много скриптовых 
сценок и новое оружие. 

3. Большая подборка прицелов для 
тех, кому надоели стандартные оранже¬ 
вые «шейры». 

4. Украшательства — четыре скина для 
ѴѴіпаплр и четыре же темы для М/Іпсіоѵѵз 
плюс стилизованный под Н-1 шрифт. 


# 11 . Негоех еі МідМ 
сшсі Мадіс 


Негоез оі МідМ апсі Мадіс 2 

Как и было обещано, вашему внима¬ 
нию предлагается подборка из десяти 
пользовательских сценариев. Обратите 
внимание, что работают они только при 
наличии адд-она Ргісе І.оуаІ*у. 


Негоез оі МідМ апсі Мадіс 3 

1. Кампании ОіаЫо, ТЬе Асабету 


и Оѵ/пег о{ ТНе Кіпдз, 

2. Сценарии А Нет Же ВоппЬ, Агкабоз, 
ОеаЖ іл Же МібсІІе, Огеесе, и>$* 
СіѵіІігаКоп, Ргос^ідаІ и Кеѵепде 
ІІпсІегдгоипсІ. Последний создан и при¬ 
слан в редакцию читателем 'Мании' 


# 12 . МаіезГу: ТНе 

пНегп 


Иоі _ 

Ехрапхіоп 

1. Сразу после выхода официального 
адд-она появился первый дополнительный 
к вест — Ваіапсе оі Т\ѵіпІідМ. Ловите, не¬ 
угомонные маги и магички! 


# 13 . МесМЛГаггіог 4 


1. Очень удобный редактор скинов. 
Думаю, разобраться с управлением вам 
не составит никакого труда, а если и воз¬ 
никнут вопросы, на помощь придет по¬ 
дробнейший хэлп. 

2. Набор из неофициальных мульти- 
плверных уровней на любой вкус — и тех¬ 
ногенные ландшафты, и безжизненные пу¬ 
стыни, и зеленые луга. 


# 14 . МоогНііНп 2 


Продолжение гениального «Курошле- 
па» — незамысловатой аркады, способ¬ 
ной парализовать работу нормального 
офиса как минимум на пару дней. Оказы¬ 
вается, под слоем снега в зимней версии 
игры скрывалось живописное болотце. 
Кстати, Германия нынче переживает 
бум МоогНцИп — продаются тонны атри¬ 
бутики: от плюшевых кур и наклеек до зо¬ 
лотых брелков соответствующей темати¬ 
ки. А вы говорите — телепузики... 


# 15 . Оѵаке 3 


1. Вниманию уважаемых кутрикеров, 
да и всех остальных, пожалуй, предлага¬ 
ются три отличные карты, одна из которых 
(ОЗТоиглеу2 Ретіх) сделано нашим чита¬ 
телем. Берите пример! А карты называют¬ 
ся Аегоѵѵаік, АзЖосіІу и ОЗТоигпеу2 
Кетіх. 


# 16 . ЙаіпЬоѵ 5 іх 

1. Карта сіе_с!и$і. Да-да, вы не ошиб¬ 
лись — знаменитый уровень из Соипіег- 
Зігіке, адаптированный под КаіпЬоѵѵ 5іх. 
Надо сказать, весьма грамотное реше¬ 
ние: если задуматься, у этих двух игр очень 
много общего. Кроме того, автора надо 
похвалить за героизм: перенести уровень 
в игру с совершенно другим движком — 
это поистине титанический труд. 


# 17 . Кегі АІегІ 2 


как совершенно новые, так и перекоче¬ 
вавшие из С&С 
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1. Как и всегда, официальные тар 
раск-и от \Ѵезіѵ/оосІ под номерами 9 
и 10, в каждом по три карты. 

2. Дополнительные юниты и здания. 








13 
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3. Мод ЗіееІ Епдадегпепі, вносящий 
огромное количество изменений в харак¬ 
теристики стандартных юнитов и дающий 
дополнительные здания и юниты. 


#18. Кипе 



Продолжаем начатую несколько но¬ 
меров назад традицию. Новые карты, му- 
таторы и скины. Получите и распишитесь. 

1. Карты: ОМ-Адопу, 0М- 

АгсапеТетрІе, ОМ-СосІех, ОМ-НагагсІ 
Агепа и ОМ-Тгар Мар. 

2. Мутаторы: Апсіѳп* Кыпе СопігоІ, 
Іа$+ Оду З+апсІіпд (римейк популярного 
мода ІІпгеаІ Тоогпатеп*) и Вгагп Ро\ѵѳг. 

3. Скины СЬао$ Оетоп, Ехесиііопег, 
Тѵ/іпку и 05-3. 


#19. $асгіЛсе 





1. Забавная и довольно качественная 
РІавЬ-и грушка Засгійсе ЗЬооіег — нечто 
наподобие МоогНцИп. 

2. Как и всегда, карты — Ъ\\т20г6 г ТЬе 
ЕѵіІ, Оезегі ОеаЖ, ВІоосІ Огірз и Тііапіит. 


*:«іг 
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#20. 5егіои$ $ат 

Моддеры сработали более чем опера¬ 
тивно, результатом явился отличный 
Зегіоіззіу ѴУагрѳсІ ОеаЖтаісЬ, помещен¬ 
ный на прошлый компакт. Мапперы, про¬ 
тормоз и в около месяца, решили взяться 
за дело и начали «будоражить» игровую 
общественность новыми уровнями, прав¬ 
да, пока только ОѳоЖтаІсЬ. Встречайте 
первенцев: ТЬѳ ОаІІегу, Сітіск ОМ, КоН, 
Зат СІцЬ и Зрасѳсі Оі#. 


#21.5еНІег$ 4 
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Сама игра вышла тихо и незаметно. 
Вскоре после появления ее на прилавках 
так же тихо и незаметно стали появляться 
один за другим новые уровни: Оапсе 
ЗТОсІіоп, Нѳгоп$\ѵоос1, Іп ТЬе МісІсНѳ, 
КІагепЬегд и 5+опеу АІІегг. 









#22. $оІ€Ііег оі 
Рогіііпе 

1. ОеЖппаІсН-карты: АІІіесІ Капжіѳд 
РготЬі! Кагиіѳд, 5о№ е$ Агепа и ѴѴазіѳІап<± 

Последняя — настоящий шедевр. 

2. Достойная замена для стандартных 
пушек — АК-47 и МР5. 

3. Утилита для просмотра моделей бу¬ 
дет интересна в первую очередь создате¬ 
лям модов и уровней. 

4. Набор файлов для создания уров¬ 
ней для ЗоР во всенародно любимом ре¬ 
дакторе МогНсгаЖ Внимательно прочи¬ 
тайте инструкцию на компа ктеі 


#23. ТЬе 5іт$ 

1. Выходу Зітз Ноезе Рагіу посвяща¬ 
ется. Огромный архив дополнительных 
предметов: от мыльниц и воздушных ша¬ 
ров до золотых унитазов и автоматов для 
изготовления попкорна. Разгребайте 


и пользуйтесь на здоровье. Каждый най¬ 
дет предмет себе по вкусу. 

2, Два полноценных редактора пред¬ 
метов, ТгапзтодгіЬг и ВІдергіпі, помогут 
вам еще больше разнообразить обста¬ 
новку. Какой из них лучше — решать вам. 


#24. ТгіЬех 2 


1. Две карты — Рй ОеаіН 

и Оеззісаіог. Не густо, но начало положе¬ 
но. На «следующем номере» будет по¬ 
больше. 

2. Патч Кеѵѳгзе Зпірег — полезнейшая 
вещь: теперь снайперская винтовка стре¬ 
ляет не в момент нажатия «курковой» кла¬ 
виши, а тогда, когда эту клавишу отпуска¬ 
ют. Вроде бы просто, а точность стрельбы 
существенно повышается. 

3. Моды Теат ОМ (позволяет иг¬ 
рать в классический іеатріау; непонят¬ 
но, почему этого режима изначально 
нет в игре) и Ргѳсіаіог МоН (очень кро¬ 
вожадный мод). 


ІІпгеаІ 

ТоіігпатепІ 


Хотел я в этот раз порадовать вас кра¬ 
сивыми моделями, импортированными из 
Оігаке III, но... не судьба. А все дело 
в том, что ісі ЗоЙѵ/аге официально потре¬ 
бовала от всех интернетовских фанатских 
сайтов убрать конвертированные моде¬ 
ли, ссылаясь при этом, что существование 
этих моделей — якобы прямое покуситель- 
ство на святое авторское право. 

Ну что ж, авторское право есть ав¬ 
торское право. Раз ісі не хотят, чтобы их 
модели конвертировали, значит, у нас 
на диске их не будет. Надо чтить уголов¬ 
ный кодекс, как говаривал Остап Бен¬ 
дер. Только вот как-то странно получа¬ 
ется: все фанаты при конвертации моде¬ 
лей всегда указывает первоисточник 
(03) и никаких денег от своей работы не 
получают. Выходит, ісі руководствуется 
скорее не святыми принципами, а про¬ 
сто злится, что у конкурентов (1)Т) дела 
идут хорошо. Спрашивается, кто мешал 
Кармаку сделать третий Квак настолько 
хорошим, чтобы играли только в него, 
а про ІЛ забыли? 


Хепа іЬе ѴѴаггіог Ргіпсе» 


Ну да Бог с ними, с Кармаками. 
Не все такие жадные и злобные. Впро¬ 
чем, может, в отличие от Кармака, они 
просто не знают, что творят с их автор¬ 
скими правами. Шутка, конечно. Ну а те¬ 
перь серьезно. Смотрели ли вы телесе¬ 
риал 'Зена — королева воинов' (в ори¬ 
гинале — Хепа *Ьѳ Маггіог Ргіпсеэз)? Не 
прикидывайтесь, смотрели. Кто одну се¬ 
рию, кто две, кто весь сериал перед те¬ 
леком сидел — сие не так важно. Среди 
хороших модельеров для ІІТ тоже есть 
люди, которые смотрели. Один из них 


взял да и сваял скин самой Зены. Первая 
«шкурка» вышла малость кривоватой (по 
мнению ценителей), и автору пришлось 
в срочном порядке делать второй вари¬ 
ант, *с улучшенной графикой"'. Естест¬ 
венно, на диск "Мании"" пойдет именно 
второй экземпляр. Скину можно менять 
цвет (в командной игре), а надевается он 
на стандартную модель Ретаіе 
Соттапбо, так что никаких проблем 
у вас не возникнет. 


СЫІІ5ІО 

Помимо Зены есть еще одна герои¬ 
ня, которую любят фанаты. Нет, мы го¬ 
ворим не про "барда"" Габриэль. Речь 
идет о колоритной такой девице по име¬ 
ни Каллисто (немного чокнутой блон¬ 
динке, которая ужасно хотела прибить 
Зену). Энному количеству мужской ау¬ 
дитории эта дамочка понравилась. Ре¬ 
зультат — скин для модели Регттоіе 
Соттапсіо. Сделано хорошо и с пони¬ 
манием дела. А вот ѵоісераск"а для Кал¬ 
листо нет. Увы и ах. 


ОагіН Ѵадег Ѵоісераск 

Какой голос наиболее подходит для 
Хап"а? Конечно же, голос самого крутого 
и симпатичного злодея всех времен и на¬ 
родов — Дарт Вейдера из классической 
трилогии "Звездные войны". Я долго ис¬ 
кал, но нашел. Длинные, хорошие фразы 
типа 'РееІ Же роѵ/ег оі Же Оагк 5іс!е* при¬ 
дадут бесславной кончине ваших врагов 
новую прелесть и очарование, А что еще 
нужно-то? 










Хепа Ѵоісераск 

Естественно, для Зены нужен соответ¬ 
ствующий голос. Нет проблем — еще 
один фанат взял и надергал из телесери¬ 
ала целую кучу фраз воинствующей да¬ 
мочки. Теперь у вас есть Зена в ‘полной 
комплектации*. 










5расе Магіпе 40К 

Это — новая модель десантника из на¬ 
стольной игры МагЬаттег 40К. Выполне¬ 
на превосходно. Берите, пока и ее не за¬ 
претили к скачиванию. 


Патч к Воіш$ Раск 4 

Четвертый бонус-пак для ІІТ порадо¬ 
вал всех истинных фанатов игры. К сожа¬ 
лению, было у бонус-пака и несколько 
"но". Во-первых, нельзя было ставить ски¬ 
ны на модели Хап Магк II и ѴѴагВо$$"а, 
а во-вторых, не позволяли менять выше¬ 
названным товарищам голоса. Однако 
фанаты — народ изобретательный. 
Умельцы малость подумали и сделали 
патч, который добавляет к вам в реестр 
доступных классов новые варианты Хап'а 
и ѴѴагВо$$'а, у которых вы можете менять 
скины и голоса. 
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Бюро Телекоммуникационных Услуг 

РѴССКИЙЭКСПРЕСС 





Наши услуги в области Интернет-хостинга, 

разработки и размещения Вашего сервера в Интернете: 


Ваш веб-сервер - от $ 10/мес! 

перенос существующих серверов - бесплатно 

Регистрация доменов 

,ш, .сот, ,ог& .пеі, .тзк.ги, .сот.ш, 

•рр.ги, .пеіги, .аііги, .ехргс$$.ш и др. 

ѴігШаШшх 

Тем, кому нужен компьютер на хорошем 
канале! Полноценный Шіх-сервер от 145/мес! 


Размещение физических 
серверов (со-ГосаІіоп) 

Выделенные Интернет-каналы 

64 Кбит * МЗ/месяц! 

Интернет-реклама 

рекламные кампании в Интернете 
Специальные предложения по рекламе на 

снят» 


Ваш виртуальный \ѵчуѵѵ- сервер 
на любом домене* включает: 


• 100Мб дискового пространства 

• 32 почтовых ящика РОРЗ/ІМАР 

• неограниченное количество 
почтовых адресов 

• собственную СОІ-директорию 

• доступ ШІХ-$Ье11 (55Н) 

• поддержку баз данных ЗДІ. 

• ГГР-пароль для обновлений 

• перекодировку кириллицы 



и многое другое! 


Возможны значительные скидки 


Звоните 

Узнайте о с 


,ках на услуги по размещению веб-серверов! 


Е'юи іпговаргомч ыір:/л™*лфг<».пі/ ц ы можете разместить заказ прямо на нашем сервере 

Экспресс Ь 1 1 р 5ѵлѵтѵ.ехрге8§.ги 


ѴігШаШпіх” 

новое уникальное решение 
для больших серверов: 


полноценный Ітіх-сервер 
в Интерне)'! 

позволяет избежать проблем 
ограничения ресурсов прн 


Разместить заказ можно по адресу 
и«1*//™».ежрге 58 .л. 

* доменные имена при необходкеомти 
оплачиваются отдельно 


виртуальном хостинге 


Разработка, сопровождение и продвижение веб-сайтов 
ЛЮБОГО УРОВНЯ сложности, анализ и прогнозирование 

ЭФФЕКТИВНОСТИ ВАШЕГО САЙТА. ПОДРОБНЫЕ РЕКОМЕНДАЦИИ 

по модернизации и развитию, консалтинг и управление 
проектами. 


•особые возможности и большая 
экономия 

• возможность устанавливать 
свое нестандартное ПО и менять 
любые настройки системы 


• Постановка задач 

• Дизайн 

• Программирование 

• Тестирование 

• Хостинг 

• Продвижение 

• Поддержка и развитие 


и многое другое! 


ѵѵѵѵѵѵ.зііекот.ги 

(095) 726-26-99 
Петровка 20/1 п.2 Зй эт. 



Тел. (095) 232-96-44 

чѵтѵтѵ.ехрге^.ги 


Бюро Телекоммуникационных Услуг 

РусскийЭкспресс 
















Составитель 'Демоблока' — СвЯТОСЛОВ ТорИК (іогіск@ідготапіа.ги) 


ДЕМО • ПАТЧИ • ТРЕИНЕРЫ • УТИЛИТЫ • БОНУСЫ • ДОПОЛНЕНИЯ * СОФУ 



Уровни 

Дополнительные уровни ОМ-ОНадопо, ОМ-ТеІетасЬцз, ОМ- 
МагеЬоизе и ООМ-Сгопе. Обратите внимание на последнюю 
карту — уровни этого типа (ОотіпаКоп) пока еще не встречались 
в нашей рубрике ввиду, как нам кажется, непопулярности этого 
режима. Если мы ошибаемся — пишите! 


нить, как и из чего, мы предоставляем вам самим. 

Данный материал является уникальным и ранее не встречал¬ 
ся нигде. Перед вами, если можно так выразиться / первое появ¬ 
ление сабленога на людях. Редакция благодарит Николая за до¬ 
несение до нас информации и подготовку файлов для помеще¬ 
ния на компакт. 












полнение к "Игровой Зоне"' №01 


Сабленог из Ооот 2! 

Разрозненные свидетельства об импе, проходящем сквозь 
стены и не реагирующем на стрельбу, давно встречались у раз¬ 
личных авторов. Некоторые принимали его за ошибку собствен¬ 
ной карты, кто-то просто над этим не задумывался, но большин¬ 
ство он убивал раньше, чем кто-либо замечал его необычные 
свойства. Совсем недавно (точная дата, к сожалению, не сохра¬ 
нилась) он был замечен в оригинальном ОООМ II: НеІІ оп ЕагіЬ 
ѵі.666. Евгений Федорович Гриднев во время прохождения 
уровня 5і/ЬигЬ$ обнаружил удивительное существо. Бегло озна¬ 
комившись с его повадками, он поместил его в заѵе для дальней¬ 
шего изучения. 5аѵе был доставлен на исследование Николаю 
Александровичу Коровину, который, детально изучив "саблено¬ 
га", как назвал существо Гриднев, нашел способ его уничтожить, 
а впоследствии и создать искусственно в лабораторных услови¬ 
ях. Таким образом, оказалось возможным вывести Демона Грид¬ 
нева , Невидимку Г оиднева ит.п, 

Мы представляем вам небольшой уровень, в котором вы смо¬ 
жете увидеть сабленога Гриднева во всей его красе (просто по¬ 
дождите немного в самом начале игры). Несмотря на кажущую¬ 
ся неуязвимость, оная тварь все же может быть убита. Но выяс¬ 


полнение к "Игровой Зоне" №02 




Игровые скины для КО 

Совершенно верно! Но компакте вы обнаружите целую поч¬ 
ку аськиных скинов по вашим любимым играм: СоттапСІоз, 
Соііпіег-Зітіке, ОіаЫо 2 (две шутки), Іплрегіірт СаІасНса 2, ТоглЬ 
Раіеіег (тоже парочка), МуіН, Опі, Оігаке 2, Кезісіепі ЕѵіІ, ІІпгеаІ 
Тоигтютепі и — этакий уникальный образчик — скин по мотивам 
ІІпгеаІ Тоштіатепі на РІауЗіайоп 2. Программка, поддерживаю¬ 
щая возможность установки скинов на ІСО, прилагается. 
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ополнение к "Игровой Зоне" №03 


Подборка игровых обоев 

Действительно — а чего мелочиться? Ловите! По несколько 
картинок, которые именуются воллпарерами/ѵѵаіірарегз/обо- 
ями и натягиваются на десктоп, для игр СаІІ То Роѵ/ег, 'Прокля¬ 
тые земли', Опі, Скюке 3: Теат Агепа и — поклонники Лары 
приняли боевую стойку — по мотивам снимающегося кинофиль¬ 
ма ТотЬ Раіеіег! Осталось добавить, что мы выбирали только те 
обоины, которые нам нравились. Всякую ересь, пусть она 10 раз 
по хитовой игре, мы выкладывать не стали. И не будем — на сле¬ 
дующих компактах. Да, вы поняли все правильно — подборка 
планируется быть постоянной! 















ЕМОБЛОК 



Демо-версии 

Шатаясь по Интернету, наткнулся на 
забавную игрушку — СаІсЬ ТНе $регт. 
Название полностью оправдывает 
геймплей — увлекательная аркада на те¬ 
му борьбы со СПИДом, созданная на тех¬ 
нологии РІазН. Долго думать не пришлось: 
демка оказалась просто супер, посему вы 
и найдете ее на компакт-диске. 

Помимо нее, имеют место быть: 
ЕхсаІіВид и 1_едепсі$ о{ МідЬі & Мадіс. Обе 
со всей тщательностью разобраны 
в 'К&$: Демо-Вердикт'. 

Как обычно, у нас на компакте оста¬ 
ется некоторое количество места, кото¬ 
рого явно немало, но сколько именно — 
известно станет уже после того, как жур¬ 
нал, так сказать, ляжет в лоно типогра¬ 
фии. И тогда же мы будем знать, какие 
именно демки и ролики вместятся на ком¬ 
пакт. Предположительно, в разделе "Де¬ 
мо-версий" обретут пристанище ролики 
из Етрегог: ВаЖе Рог Оипе и ІІпгеаІ 2 
плюс некоторые небольшие демки. А мо¬ 
жет быть даже — чем Геймер не шутит! — 
старые игрушки, доступные к распрост¬ 
ранению (как насчет хитовой в свое вре¬ 
мя ролевки ВеігауаІ а! Кгопбог?). В об¬ 
щем — запускайте компакт и выясняйте 
на месте! 


Патчи 


Подробные описания патчей смотрите 
на компакт-диске. 

ВІаЫе оІ 0агІгле55 

Патч избавляет вас от множества ба¬ 
гов. Таких, как вылет в ѴѴіпсІо\ѵ5 при за¬ 
грузке игры, ошибка "РІауегІ поі бесіагесі 
іп рі.ру*, проблемы с сохранением и за¬ 
грузкой и так далее. 


Й ** іой 




НаН-ІНе: Оррыіпф Гот 

В патче 1.1,0.6, который просто обяза¬ 
тельно надо проинсталлировать, добав¬ 
лены следующие функции: в ОеаЖппаісЬ 
теперь используется Огаррііпд Ьоок —* 
крюк, который есть и в СТР. Мины теперь 
не блокируют двери, как раньше. Также 
была исправлена ошибка с официально 
локализованными версиями. Ну и, естест¬ 
венно, без этой версии вы не сможете иг¬ 
рать во всенародно любимый Соіэпіег- 
5+гіке* 


сто нереально. Но частично — можно. 
Исправлены многие графические баги 
(например, в финальной битве при ис¬ 
пользовании 24-битного цвета), персо¬ 
нажные (друиды, превращающиеся 
в другие формы, не теряют список спел- 
лов в слотах ОшскзреП), магические 
(превращение друидов не может быть 
предотвращено нанесением урона), 
вражеские (некоторые лизардмены 
в Огадоп'з Еуе помечены как дружест¬ 
венные), предметные (метательные но¬ 
жи можно скупать оптом, а не по одной 
штуке), мультиплеерные (понижение ла¬ 
га за счет программистских вывертов). 
И многое-многое-многое другое. Пол¬ 
ный список есть в текстовом файле, по¬ 
ставляемом с патчем. 








> 


Рейтинг Іаи М (о» |с* 



МА5САЯ4 

Обновление 1,1.0.0 убирает практи¬ 
чески все известные на момент создания 
патча баги: и касаемо машин, и касаемо 
камер, и пит-стопов, и раіпізЬор'ов, 
и многого другого. 








ЛыСк 

** ** ** ** 


Рейтинг *а* (Ц іо* 



Ім«гіп€ I Ооіе; Нео г# о/ ИГшІег 

Огромное количество исправлений, 
полный список которых привести про- 


Шшшф 

Патч 1.07 избавляет вас от многих бо¬ 
гов. А еще он добавляет такие функции, 
как новая играбельная модель (Ллі), щиты 
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• І'п 




блокируют кидаемое оружие, атака бло¬ 
кирует кидаемое оружие, список типов иг¬ 
ры в главном меню, быстрая защита, пра¬ 
вильный нечитовый ЗагкРадпаг, новая си 
стема импортирования моделей (с помо¬ 
щью ЗыЬ&МЩеМезН). 


но в него входит, неизвестно, но разра¬ 
ботчики настоятельно рекомендуют его 
поставить. Не стоит их разочаровывать. 


Рейтинг: X 


и его полезности. Плюс заметьте, что по 
отношению к качеству игры самые хоро¬ 
шие патчи — с рейтингом единица (когда 
править почти нечего — это хорошо) и пя¬ 
терка (бесплатные бонусы — это всегда 
классно!). 


Рейтинг ********** 


Тгорісо 

Версия 1.01 лечит проблемы с систем¬ 
ной защиты от копирования, а также улуч¬ 
шает стабильность сохраненок в игре. 
Также у нас есть клавиша "О", позволяю¬ 
щая посмотреть на оппонента на выбо¬ 
рах. Добавили одного персонажа в ани¬ 
мацию титров. Избавили нас от бага, ког¬ 
да мы могли прокладывать дороги по оке¬ 
ану. Убрали кнопку Т*, которая была 
нужна только разработчикам. 





Рейтинг 


м ** 








Век Паруеникоя 2 

Версия 1,51 добавляет в игру ряд но¬ 
вых функций и стабилизирует работу игры 
в целом: добавлены иконки для сдавшего¬ 
ся и захваченного кораблей; программа 
ЗеЩр, позволяющая настроить коррект¬ 
ную работу с картами на Ѵообоо2; новые 
алгоритмы навигации кораблей, более 
агрессивный АІ, а также поддержка ко¬ 
манд ѲатеЗру. Кроме того, значительно 
улучшена работа сетевой игры. 


Шторм 

Патч, именуемый 1.16.19, исправляет 
мелкие баги в графике меню, исправляет 
мелкие баги при отрисовке объектов, 
улучшает работу искусственного интел¬ 
лекта, ужесточает проверку условий ин¬ 
сталляции, исправляет баг с карточками 
на чипсете Ѵообоо2, Ѵообоо ВапзНее. 
Также исправляет ошибки в следующих 
миссиях: «Штормовое предупреждение», 
«Трубы Иерихона», «Право собственнос¬ 
ти», «Острова во тьме», «Корабли терпят 
бедствия», «Проверки на дорогах», «Свой 
среди чужих», «Полет над гнездом кукуш¬ 
ки». Кроме исправления ошибок он также 
добавляет в игру еще одну миссию - 
«Гроза идет с моря». 


Рейтинг 


•ф « «*« 


Рейтинг Л, М 


































Дальнобойщики 2 

Обновление от 22.04.200 К Что имен 


Рейтинги патчей 

Единица — бессмысленный патч, кото¬ 
рый совершенно не нужен (такие у нас вы 
увидите редко); двойка — патч имеет уз¬ 
кую направленность либо крайне мало¬ 
полезен; тройка — ряд исправлений сред¬ 
ней степени критичности, ставить по же¬ 
ланию; четверка — важнейшие доработ¬ 
ки, совершенно необходимо вашу игру 
с ним познакомить; пятерка — помимо ис¬ 
правлений патч добавляет нечто полез¬ 
ное (например, новую кампанию). Учиты¬ 
вается также соотношение объема патча 


Трейнеры 

Общее для всех трейнеров: запусти¬ 
те игру, выйдите на какой-нибудь уро¬ 
вень, после чего нажмите АІН-ТаЬ, запу¬ 
стите трейнер и действуйте по обстоя¬ 
тельствам. 

Оезрегаёоз 

Данный трейнер позволяет переклю¬ 
чить уровень за того игрока, за которого 
играли последний раз. Причем переско 
читъ можно на любой уровень — включая 
самый последний. Запускать игру для ис¬ 
пользования не надо. 

Шгоііса Ыапё 

Дает $999 999 при 

нажатии клавиши Р12. 

Іп СоШ ВІооё 

Дает 65535 боевых зарядов. Для ис¬ 
пользования положите файл в директо¬ 
рию \ 1пСоІбВІоосІ\епдіпе\ІІпс. Запускать 
игру для использования не надо. 

Лея іггѳсііоп 

Дает бесконечные жизни 

при нажатии Р8. 

Вегіоѵш Ват 

Чего он только не дает, этот трейнер! 
И все оружие, и 500 очков, и режим поле¬ 
та, и режим бога, и возможность одной 
кнопкой убить всех врагов на уровне, 
и открывает все двери, и невидимость 
включает, и сквозь стены можно прохо¬ 
дить! В общем и целом — девять опций. 






























ПО ЖУРНАЛУ 





КііІехх&Зііхх 


Как обычно, по всем играм раздела на компакт мы выкла¬ 
дываем картинки в хорошем качестве. Сможете заценить 
и оценить. 


ОеаіНтаІсН 

Оиаке III; Лгало 

Моды: Меаропз о! Ригу, Ргееге Тад. 

ѴлгаоІ Тоѵгпатепі 

Орегаііоп Зііпдгау, Орегаііоп ЗНпдгау Мар Раек, ѴУ.О.Р.М. — 
ѴѴеароп/ОЬіес* Реріасетеп* Мігіаіог. 

Виніап 

Вопоз Раек 

Соипіег-Вігіке 

1. Картинки к материалу Дениса Гурова. 

2. Вышел ВоіРаск за номером 9. Включено 14 наиболее из¬ 
вестных ботов и ряд ѵѵауроіпі'ов, 

3. На сайте С5-Х$КеаІйу был устроен конкурс на лучшего 
прыгуна. Победил АзігосНітр, прыгнув с ангара на мост на кар¬ 
те С5_а$$аиІі. Демку этого подвига можно скачать по указанной 
ссылке либо взять с нашего компакта. 


4, ВниманиеI На диск выкладывается неофициальный патч, 
избавляющий от ошибки ІІпкпоѵѵп Сопвізіепсу, возникающей 
в НаІІ-І-іІе версии 1.1.0.4 и предотвращающей корректное про¬ 
игрывание демак в С-5. Короче, хотите нормально смотреть 
демки — ставите этот патч. 

Клубные новости 

1, 7-8 апреля в Санкт-Петербурге прошел отборочный тур¬ 
нир — игроки ; занявшие первые четыре места , должны были по¬ 
ехать 11-13 мая в Амстердам, на Европейский турнир из серии 
СР^ Правда, на момент сдачи номера турнир еще не начался, 
но состав участников внушает определенный оптимизм. Это 
озШѳаіН, РЕЬЕ [РК], ЮЬОетоп и с4-1еХеР; а результаты турни¬ 
ра вы теперь уже можете найти в Интернете. Либо дождаться 
следующего номера *Игромании ' 

Тем временем на компакт идут демки с отборочной игры. 

2, 22 апреля в Мейдэнхэде, Англия, прошел очень инте¬ 
ресный турнир по ОЗ — АМОХ5 Сир ІпѵйагіопаІ Незиііз. Ор¬ 
ганизаторы пригласили по восемь игроков с двух сильней¬ 
ших "квейк-континентов" и устроили настоящую битву. 
От Европы выступали: 4г-РоІозаІіу (Россия), АІРІакептюп 
(Швеция), АІІ*ВІие (Швеция), АІ№ООМег (Ш веция), 
аЫс А 5іе!ап (Германия), аЫс л $Ііпдег (Германия), иЫР.В1океу 
(Англия), ІІМРХике (Шотландия). 

Лучшие игры турнира смотрите на нашем компакте в виде демок. 
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Антихакер 

Большая подборка программ, предназначенных для запуты¬ 
вания спаммеров, а также для того, чтобы избавить себя от уже 
свалившегося на голову потока рекламной почты. 

Воііпсе Брат МаіІ 1.8 — маленькая, но чрезвычайно полез¬ 
ная программа. Ее предназначение — запутывание спаммеров 
путем отправления им сообщения о недоступности вашего поч¬ 
тового ящика (такие уведомления обычно приходят в ответ на 
письмо, отправленное по несуществующему адресу). 

Брат Вы^ег 1.9 — крайне полезная утилита, работающая по 
принципу фильтрации входящей почты. С ее помощью можно сра¬ 
зу отличить спам от обычных писем, удалив его в случае необхо¬ 
димости. Распознавание таких посланий, без преувеличения, осу¬ 
ществляется по тысячам критериев («подозрительные» темы вроде 
«Зарабатывайте 100000$ в неделю!», «Уникальное предложе¬ 
ние», «Крутейшее порно»; отсутствие обратного адреса и т.п). 

РОРЗ СЬеск 1.0.1. Основное предназначение данной про¬ 
граммы — это вовсе не борьба со спамом, а просто проверка 
вашего почтового ящика на предмет новых сообщений. 

Брат Наіег 2.09 — данная программа служит для анализа полу¬ 
ченного вами спама (есть возможность интеграции со многими по¬ 
пулярными почтовыми клиентами — АоІ, ЕысІога ІідЬі, Еибого Рго, 
іоЬп Оое, Ыеізсаре Сотплипісакэг, ОіЛІоок Ехргезз, Редазиз МаіІ), 


Вскрытие 

Статья « От черно-белого к бело-черном у: 

Вскрытие Шаек апЫ 

СЬеар ВІаск & Мійе Бсгір* Есійог — текстовый редактор, на¬ 
писанный фанатом ВІаск апб ѴѴЫіе, уставшим от ограничений 
* Блокнота*. 

ОагкУо^а'з ВІаск&Міііе 1.30 Ѵізігаіігег — вьювер игровых мо¬ 
делей МЗб-фармата. 

Басі Ехйгасіог Ьекі2 — программа для перевода музыки из хи¬ 
трого *.заб-формата в нормальный человеческий *.трЗ. 

ТаКоо Мападег — программа для легкого и непринужденно¬ 
го добавления в игру татуировок, нарисованных собственными 
руками в любой подходящей программе. 

ТЬе Оиіск агиЗ Оігіу ВІаск апсі Техіиге І/О Шіійу — про¬ 
грамма для изъятия текстур из *.ІЗсІ-файлов. Позволяет созда¬ 
вать свои собственные наборы шкурок для любимых существ, та¬ 
скать текстуры на дизайнерские нужды или просто любоваться 
на местные художества. 


Интернет 

С ТОТѢЯ «Дефматч на деньги: ЦгЬап Мѳгсепагу» 

ЦгЬап Мѳгсепагу — бесплатный онлайновый шутер. Играть 
можно только по Интернету. Локальная сеть или модем офици¬ 
ально не поддерживаются, хотя можно скачать серверную часть 
с сайта разработчиков уѵмѵмгЬаптегсепагу.сот и устроить 
кровавое побоище в масштабах отдельно взятой сети. Есть воз¬ 
можность поразмяться с ботами на тренировочных этапах, поиг¬ 
рать на деньги или «на интерес». 

Статья «Электронный подмастерье: Полезные про¬ 
граммы для работы с электронной почтой » 

ѴОМ ѴісМап'з КеСосІег — превосходное средство для вос¬ 
становления сообщений с неправильной кодировкой. 

7-\Ѵау — маленькая и удобная (да еще и бесплатная!) про¬ 
граммка для проверки почты по протоколу РОРЗ. 

Асііѵе ЕтаіІ Мопйог — достаточно мощное средство автома¬ 
тической проверки ящиков электронной почты и, опционально, 
защиты компьютера от спама и вирусов типа Меіізза или 
ИоѵеѴощ передающихся исключительно по е-таіі. 

МАРІпойЕ/: БЬасІоѵ* Роѵ/егі 2.03.5Е — превосходная про¬ 
грамма, обладающая возможностями всего перечисленного 
софта плюс еще несколькими крайне полезными функциями {та¬ 
кими, как проверка общих папок МісгозоН ЕхсЬапде). 


МаІІБ^еер. Это приложение состоит из двух частей — собст¬ 
венно МаіІБѵѵеер, предназначенной для просмотра и фильтра¬ 
ции свежих почтовых сообщений (без их загрузки на компьютер), 
и небольшой утилиты АцІоМаІІ для автоматической проверки но¬ 
вой почты. 

АігіоМаіІ — отличная утилита для быстрого отправления фай¬ 
лов по электронной почте прямо из окна Проводника 

5аЬ ЕеНег — это приложение пригодится тем, кто предпочита¬ 
ет работать с электронной почтой через МеЬ-интерфейс (иными 
словами, из окна браузера). Программка позволяет подготавли¬ 
вать сообщения, которые затем будут скопированы в Ехріогег 
через буфер обмена, вести архив корреспонденции и адресную 
книгу; в общем, вы получаете все те возможности, которых ра¬ 
нее были лишены (но которые имеются у большинства почтовых 
клиентов), 

ОЬет — многие провайдеры (особенно в крупных городах) 
в рекламных целях предоставляют такую услугу, как бесплатный 
доступ к электронной почте. Если вы пользуетесь этим сервисом, 
рассматриваемое приложение наверняка вас заинтересует, так 
как оно было создано специально для поиска и заказа файлов 
посредством е-таіі 

Новости Интернета 

ВеагБКаге — утилита для обмена файлами любых типов (музы¬ 
ка, видео, картинки, программы) с другими пользователями Сети. 

ТгіІІюп “ интернет-менеджер, сочетающий в себе возможно¬ 
сти ІСО, ІРС (уникальная фича — поддержкой ІРС'шного прото¬ 
кола мало кто может похвастаться), АІМ, М5ІМ и УаНооІ. 




КОДекс 

Трейнеры к играм ВІаск & ѴѴЫіе, Оііскеп Рагт, Нозіііе ^аіегз, 
іаддесі АШапсе 2: КпйпівНесІ Вивіпезз {«Цена Свободы»), ОЯгоасІ 
и ТЬе Бітв: Нои$е Рагіу Ехрапзіоп. Созданы специально для вас 
Романом ака Оосепі 


Матрица Плюс 

Статья «Нереальное редактирование» 

ЦТ Бкіп Макег — чрезвычайно полезное приложение для со¬ 
здания 'шкурок*. Позволяет посмотреть, как скин сидит на моде¬ 
ли (вьювер поддерживает ОрепСІ., хотя на некоторых ЗбЬс кар¬ 
тах он не работает) 

Дополнительные модули к ЦТ Бкіп Макег 2.4 — файлы, реали¬ 
зующие поддержку дополнительных моделей (бонус-паки от раз¬ 
работчиков плюс наиболее яркие представители "народного 
творчества"). 

Статья «Смертельная схватка... С редактором уров¬ 
ней Веѵегапсе: ШаЫе оЮагкпехз» 

ВІосІѳ Тооіз — комплект утилит для редактирования 
Беѵегапсе: ВІасіе о( Оагкпезз. 

Пример карты — пример карты, созданной по материалам 
статьи. Годится как для внимательного изучения в окне редакто¬ 
ра, так и для помещения в игру. 
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Самопал 

Учебник «Бітріе Оате БсгірНпд» по созданию простого об¬ 
работчика скрипта, правда, на английском языке. Выложен на 
компакт с разрешения автора : Дэвида Гудлада. 




Территория разлома 

Статье "Шазіег Шдд$" 

На компакт выкладываются следующие вещи: 

1. Демка из Оиаке, просмотрев которую, вы без труда об¬ 
наружите местонахождение ОореРізН. 

2. Демки из Оыаке II, которые покажут вам, где находится 
гадкий утенок, на какой стене нарисована ОореИзЬ, кок про¬ 
плыть к жилищу Джона Кармака, и откроют местонахождение 
уникальной галереи \6 Бойѵѵаге, 
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3, 5іпѴіѳ>ѵ, программа, с помощью которой можно добыть из 
5іЫ "шкурку' обнаженной Элексис Синклер. Если программой 
пользоваться не желаете, вы можете просто положить три кар¬ 
тинки в формате ТѲА в директорию 5іН\Ьа5е\тобеІз\РІ_еІехІз . 
Дальнейшие инструкции — на компакте* 


Вне компьютера 

Дс/галсеі/ Оипдеопз от/ Огадопз 
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На этот раз рубрика А0&0 пополнилась не просто модулем, 
но целым сетом! Имя ему — Магііса. В нем описывается практи¬ 
чески все, что касается мира Магііса — от уровня культурного 
и экономического развития до характера местных жителей. Это 
должно помочь Мастерам, водящим по Мазтике, Сет был был 
выпущен в июле 1995 года в коробочной версии. Перепечатке 
не подлежал. 

Сет представлен в виде файла в формате РОР (прочитывает¬ 
ся программой АсгоЬаі Кеас/ег, свежую версию которого вы 
найдете в *Софтверном разделе ' диска №04 либо диска следу- 
ющего номера). 


ВСЯКОЕ РАЗНОЕ 


Скринтурс №06 на СО 

Четвертый выпуск 'Скринтурса' находится на компакте — 
вам вновь представляется возможность отгадать, откуда проис¬ 
ходят девять загадочных (или не загадочных — кому как) игровых 
картинок. Условия проведения конкурса смотрите на компакте 
либо в рубрике "Мозговой штурм'. 


ИнфоБлок 

На компакте теперь существует 'ИнфоБлок*. В нем находит¬ 
ся информация о технической поддержке, инструкция по исполь¬ 
зованию Мадіс Тгоіпег Сгеаіог в немирных целях (кстати — чуть 
расширенная по сравнению с предыдущим компактом) и инст¬ 
рукция по установке модов и демок для 'ОеаіНтаІсН'. 

В тех же областях сейчас выкладываются некоторые статьи, 
которые помогут вам в создании карт для СоипІег-$1гіке. Также 
в статейном разделе вы обнаружите некоторые примеры 'на¬ 
родного творчества' по РаІІоиі ТасЙсз, подобранные Игорем 
Савенковым . 


Софтверный набор 

Нынешний компакт кроме стандартных Мадіс Тгаіпег Сгеаіог 
и Мадіс Зіііісаве (с обновлением баз до Седьмой Редакции вклю¬ 
чительно, плюс к тому — картинки для Седьмой Редакции; пред¬ 
ставляет на ваш суд и пользование расширенный набор про¬ 
грамм следующего характера. 

РР15 ѵ5,0 — интересная и даже удобная программа, которая 
заменяет слово, написанное в русской раскладке, но по-англий¬ 
ски. Например, 'ВиНіѵИуЬі' меняет на "Игромания', 

Ѳате Аибіо РІауег рІауН$*5 — плейлисты для САР. Позволяют 
проигрывать музыку из многих игр. Например, из Вгокеп ЗѵѵогсІ 
2, С&С, РІРА 2000, Кугапсііа 3, МОК, Запііагіит и многих, многих 
других. 

СеекРіау Соііпіег-Зігіке ѵІ.ОЬЗ — программа для проигрыва¬ 
ния демок, записанных в Соізпіег-Зігіке, Может пригодиться тем, 
кто частенько заглядывает в раздел ОеаЖтаІсЬ. 

НідН Ѵіемгег ѵег 1.2.6 — программа просмотра и редактиро¬ 
вания текстовых файлов. Обладает множеством полезных функ¬ 
ций (перекодировка ѴѴІН-0О5, фильтрация НТМІ-тэгое). Ее лег¬ 
ко прописать как в ѴѴіпсІоѵуз, так и в 005-оболочках типа РАР, 
Ооз Маѵідаіог и так далее, 

ІСО 2000Ь ВціИ 3281 — популярная программа для общения 






Мадіс: ТНе ОаНіегіпд 

Помните, в том номере говорилось, что мы сделаем раздел 
по Мадіс: ТЬе Оа*Негіпд на компакте? Ну так вот — мы его еще 
не сделали. Но находимся в процессе. И, конечно же, "нахожде¬ 
ние в процессе' нисколько не помешало нам сделать подборку 
из целой кучи материалов по МТС, которые, будем надеяться, 
вас порадуют. 

Итак, вашему вниманию предстанут: спойлер Седьмой Ре¬ 
дакции, частичный спойлер АросаІур$е, колоды восьмерки луч¬ 
ших игроков с прошедшего ѲР Мозсоѵ/, сканы карт Седьмой Ре¬ 
дакции, расшифровки участвующих в задачках карт и, наконец, 
целая серия всякого юмора по статье 'Магическая Сеть'. По¬ 
следние две вещи ищите в ' ИнфоБлоке ' 

Статья "Шагішаттег. Игрушечные орды, реальные 


0 Ж 


Вы сможете посмотреть несколько фотографий, которые 
показывают, как выглядит МагЬаттег в реале. В дальнейших 
номерах мы предложим вашему вниманию более обширные 
подборки. 



в Интернете. Надо полагать, она вам знакома. Это — новая версия. 

ІЫРОКМЕК ѵ.3,41 — программа, определяющая конфигура¬ 
цию компьютера. Распознает 110 процессоров (с точностью до 
0.1 МГц), 19 РРК, 2638 мониторов, 324 материнских плат, 2538 
устройств на РСІ/АОР и многое другое. 

'Лови!' — легкое развлечение для тех, у кого много иконок на 
столе. Иконка «Мой компьютер» начинает ползать туда-сюда вни¬ 
зу экрана, а остальные иконки по очереди прилипают к курсору. 
Если нажать ПРОБЕЛ, то прилипшая иконка плавно падает вниз. 

ЗсгатОізк — программа позволяет создавать виртуальные 
диски, в которые можно поместить любую информацию. 
Но главное — каждый диск можно защитить по одному из раз¬ 
личных шифровальных алгоритмов. 

ЗИооіег 1.50 — 30 Асііоп с тремя уровнями, различной слож¬ 
ности ботами и режимом как для одного игрока, так и для не¬ 
скольких. Довольно убогий, но полчасика-часик вполне убивает. 

^іпАтр 2,75 — новая версия популярного проигрывателя 
ппрЗ-файлов. 

Хепп — программа, отлавливающая прямо в онлайне все би¬ 
тые линки на странице, которую вы укажете. Предоставляет не¬ 
малое количество информации о каждом ІІКІ, который найдет. 

Плюс, как обычно, очередная пачка обновлений для 01Н по 
компьютерным играм. И, кстати, новая версия оболочки 


ДРАФТ 

В директории /ООСЗ на компакте в формате .КТР лежат ис¬ 
ходники всех текстовок, которые пошли на компакт. Если вдруг 
оболочка у вас не запускается или чрезмерно глючит — ищите 
там подробности по инсталляции и вообще развернутые описа¬ 
ния всего того, что на компакте находится. 

Для вашего удобства все разделы на компакте организованы 
крайне логично и в соответствии со структурой рубрики 'С0- 
Мании'. Если вдруг у вас что-нибудь не заладилось — разо¬ 
браться в директориях не составит труда. 
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Редактор рубрики ' СО-Мания* и компакт-диска: Геймер. 

Редакторы 'Игровой зоны': Алексей Кравчун и Геймер; 
составитель рубрики: ог@ЫОЕ. Составитель ' Демоблока* 
и 'Софтверного набора Святослав Торик . 

Программирование компакт-диска. 'Денис Валеев ака Ди¬ 
онис. Дизайн оболочки компакт-диска: Илья '1В/ Галиѳв. 

В подготовке компакта принимала участие , как обычно, 
добрая половина редакции журнала 'Игромания ' Вторая 
половина оказывала моральную поддержку первой . Ш 
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ставляются лишь в виде набора пятен. Если 
в своей игре ТаІопзоЙ удастся исправить три 
основных ошибки СМ (туповатый А1, кривой 
интерфейс и корявую графику), 
то О.І. СотЬаі окажется способен пополнить 
копилку воинственного разработчика. 


Жанр: ѴѴагдате О Издатель/Раз работник 

ТаІопзоЙ О Похожесть: СІозе СотЬаІ, 
СотЬаі Мг$5іоп О Системные требованнѵ; 

Не объявлены О Мульти плеер: Интернет, 


локальная сеть О Дота выхода: Осень 200] годо 


Жанр: 30 Асйоп О Издатель: Зіегга Оп-Ипе 

Разработчик: ѲеагЬох ЗоЬѵаге О Похожесть 


НаИ-Ше, НаІИіІе: Оррозіпд Рогсе О Систем¬ 
ные требование: Р!І-233(РІ 1-400), 32(128)МЬ 


Зй уск. О Мультиплеер: Интернет, локаль¬ 
ная сеть О Дата выхода: Июнь 2001 годо 

«Привет, меня зовут Барни!» — именно та¬ 
кие слова мы не раз слышали от сердоболь¬ 
ного охранника в сверкающей каске, бесст¬ 
рашно предлагавшего нам свою помощь но 
протяжении всего сингла НаК-ІіГе и самоот¬ 
верженно подставлявшего свою брониро¬ 
ванную грудь под вражеские пули. Похоже, 
пришла пора поучаствовать в кровопролит¬ 
ных событиях на Віаск Меза ЯезеагсН РасіІііу, 
играя непосредственно от лица этого самого 
Борни. Имея доступ к отсекам, куда не мог 
проникнуть Фримен, Барни должен "провес¬ 


в графическом, так сказать, плане, ѲеагЬох 
взяли и переделали модели всех монстров 
и оружия, добавив в них полигонов и сочных 
реалистичных текстур. 

В общем, нас ждет нечто вроде "Барни: 
кровавоя месть охранника*. Берегитесь, мон¬ 
стры: парень устал от собственных смертей 
и решил подсократить ваше поголовье! 


Интересно, а сколько денег заработали 
игровые фабриканты на тематике Второй Ми¬ 
ровой? Похоже, что к нашей с вами старости 
вся Мировая бойня №2 окупится на одном 
только *Штырлице # . О.І, СотЬаі, дитя двух 
военных жанров — КТ5 и походовой страте¬ 
гии, станет третьей ступенькой в логической 
лесенке Оозе СотЬа* - СотЬаі Міззіоп. 

Сходство с последней видно невооружен¬ 
ным миноискателем: налицо попытка сделать 
* реал истинную" трехмерную стратегию, где 
приказы отдаются раз в минуту; и вновь идет 
колоссальный упор на качество юнитов; 
и снова — бедная графика. Да, юниты до¬ 
стойны гордости своих создателей. Недурно 
'одетые", они обладают множеством пара¬ 
метров (опыт, мораль, самостоятельность), 
а характеристики их оружия достойны выс¬ 
ших похвал: если это пятнышко изображает 
75-миллиметровый кумулятивный снаряд, 
то и лететь оно будет в точности как реаль¬ 
ный аналог. Правда, на данном этапе и сна¬ 
ряд, и танк, в который он не попадет, пред- 


Жонр: КТ5 С Издатель: СОѴ О Разработчик: 

Мае! СаІ ІпіегаНіѵе О Похожесть: $еНег$, 

ВІаск & ѴѴЬііе О Системные требования: 

Не объявлены О Дата выхода: Осень 2002 года 

Если стратегия делается в Германии, 
то она непременно выходит похожей на 
ЗеЙІегз, а если при этом она делается в 2001 
году, то неизбежны сезонные аналогии 
с ВІаск&МШе. Итак, под нашу божественную 
опеку попадает стадо пухленьких человеч¬ 
ков. Они, сообразуясь с желаниями руковод¬ 
ства (то есть с нашими), начинают лупить вся¬ 
ческих неверных безбожников из других по¬ 
селений. За время протирания наших боже¬ 


ти нас на неизведанные доселе территории 
таинственной лаборатории и задать там 
всем хорошенького перцу. ВІке 5ЫЙ — вто¬ 
рой мишн-пэк после Оррозіпд Рогсе, где на 
тропу войны выходил спецназовец. 

В этом несомненно многообещающем 
'продолжении* нам сулят небольшой уклон 
гейм пл ея скорее в сторону продуманной так¬ 
тики, нежели беспощадного истребления 
монстров, Барни помнит о своих должност¬ 
ных обязанностях, поэтому одной из наших 
основных задач будет спасение безмозглых 
ученых, в панике прыгающих под перекрест¬ 
ный огонь. 

Сюжетную линию разработчики пока не 
раскрывают, но уверяют, что она окажется 
для всех большим сюрпризом. Вся игра будет 
состоять из 27 уровней, что по продолжи¬ 
тельности равняется где-то одной трети са¬ 
мого Наіі-Іііе. Чтобы не пасть в грязь лицом 


ственных штанов на Олимпе каменный век 
сменяется бронзовым, бронзовый — желез¬ 
ным, а там, глядишь, и наши подданные уже 
лупцуют друг друга танками, самолетами 
и прочим техническим прогрессом. 

Внешне игра напоминает ЗеНІегз — все те 
же пасторальные пейзажи, вид сверху, ку¬ 
кольные человечки и прочее детство; однако 
геймплей тяготеет к плоскости В8ЛѴ. В зави¬ 
симости от наших деяний окружение стано- 
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6.1. СотЬаІ 
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кончились, а счастливое население сидит по 
домом. Оно приковано чугунным цепями к те¬ 
левизору, где ежедневно, сразу после ново¬ 
стей, демонстрируется нескончаемое шоу — 
но специальных аренах гладиаторы ведут 
смертельные бои. Вы — один из тех предприим¬ 
чивых шустриков, которые за вечер сколачива¬ 
ют состояния на подобного типа развлечени¬ 
ях. У вас есть стартовый капитал, пара личных 
гладиаторов и невменяемой широты амбиции. 
По-моему, для начала вполне достаточно. 


вится либо "добрым*, либо "злым*; поддан¬ 
ные живут в мире и счастье или же дерутся 
насмерть за последний кусок гнилой картош¬ 
ки. В отличие от ЗеЫегз, в Н&Н планируется 
развесистое дерево исследований, а уро¬ 
вень технологий от палок-копало к обещает 
дойти до стрелкового и бактериологического 
оружия. 


Никакого видимого сюжета или хитрых 
сценарных закорюк в процессе прохождения 
мы, скорее всего, не увидим, зато уже сейчас 
выделено основное направление развития 
геймплея — заточка под командный стиль иг¬ 
ры, с ботами или друзьями по сети, и прилага¬ 
ющиеся ко всему этому чемпионаты, обшир¬ 
ные статистики на игровых серверах, регу¬ 
лярно проводимые турниры и прочие радос¬ 
ти киберспортсмена. И хотя самые интерес¬ 
ные подробности о Ыехадоп тщательно 
скрываются от общественности и вряд ли 
всплывут на поверхность раньше грядущей 
ЕЗ, однако сетевое демо обещается весьма 
скоро; там уж и будем делать выводы. 


Ыехадоп: ТЪе Рй — очередная "спортивная 
стратегия', Мы в реальном времени руково¬ 
дим отрядом гладиаторов и ловкими маневра¬ 
ми пытаемся изничтожить команду противни¬ 
ка. В целом все это будет похоже но самую 
обыкновенную трехмерную стратегию, с той 
лишь разницей, что сам 'процесс' будет ис¬ 
ключительно динамичным и станет зависеть не 
только от личных параметров бойцов и закуп¬ 
ленного заранее оружия, но и от окружаю¬ 
щей обстановки. Так как уровни планируется 
делать маленькими и быстрыми для прохожде- 


Жаір: 5цшсТЬо5ес1 Зігаіеду О Нздтіь/Рвэроботшш 
ТоІопзоН О Похожесть: ЗіагзЬірТгоорегз, 
5іаг Тгек: Аѵѵау Теат О Системные ^требования: 
Не объявлены О Дата выхода: Осень 2001 года 

Своим психоделическим нутром мир $1аг 
[.еасіег очень напоминает колонизацию ком¬ 
бината по переработке токсичных отходов 
божьими коровками. Роль коровок играют 
бывшие земляне, недавно упорхнувшие 
с родной планеты в благородном порыве ис¬ 
следования далеких миров. Миры ждут, ехид¬ 
но оскалив пости всех цветов местной радуги. 

Нищие колонии оберегаются от враждеб¬ 
ной среды лишь небольшими группами звезд¬ 
ных пехотинцев, одной из которых вам предсто¬ 
ит командовать. Внешне десантники похожи на 
'маринеров' из ЗіагСгаЙ, натянувших на щер¬ 
батую броню попсово выкрашенные спортив¬ 
ные костюмы корейской фирмы АЭЮА55; 
геймплей же изрядно напоминает 5іаг$Нір 
Тгоорегз. Плюс элементы РРС в виде специали¬ 
зации солдат и их тренировки по мере за пол- 


В нынешнем своем состоянии Н&Н еще не 
способна дать почву для каких-нибудь скоро¬ 
спелых выводов, однако уже со скриншотов 
ясно, что что-то здесь нечисто. Неужели осе¬ 
нью 2002 года (приблизительная дата выхода 
игры) ЭТО будет считаться современным 
и продвинутым графическим движком?! Меня 
терзают смутные... да — они самые. 


Жанр: Асііоп/Менеджмент О Нздатель/Разработчик: 
5+гаіеду Рігзі О Похожесть: Оипіоск, РоЬо 
РиптЫе О Системные требования: Р-233(РП- 
300), 32{64)МЬ, 30 уск. О Мул ыи плеер: Ин¬ 
тернет, локальная сеть О Дата выхода: 
Осень 2001 года 

В 44-м веке нашей эры по-прежнему без 
перемен. Все оружие запрещено, войны за- 


ния, разработчики обещают невероятную 
свободу и клянутся, что можно будет разру¬ 
шить все что угодно, что осколки от взорван¬ 
ного асфальта будут правильно разлетаться, 
в точности согласуясь с последними поправка¬ 
ми к закону Ньютона, что сваленными колон¬ 
нами можно будет придавливать нерастороп¬ 
ных врагов, а драться — любым подручным 
предметом, ну и ток далее. Трехмерная изоме¬ 
трия, претенциозный движок. В игре использо¬ 
вана так называемая 'блочная* структура, 
когда сотни заранее отрисованных 'кирпичи¬ 
ков' перемешиваются и выкладываются в уни¬ 
кальный уровень — каждый раз новый. 


шштттттшт 


Мехааоп: ТЬе Рі* 







































































ІИ I 


ровяк, ранее принадлежавший инопланетя 
нам, по каким-то необъяснимым причинам пе 
решел на сторону людей и теперь беспреко 
словно повинуется своей конопатой наезди и 
це и катает ее на своей могучей спине по ше 
стнадцати игровым уровням, попутно расст 


Жанр: Ас+іоп/АбѵепІуге О Издатель; Еісіоз 
Ьіегасііѵе О Разработчик: Соге Оезідп 
Похожесть; ТотЬ Каібег 1 -4 О Дога выходе; 
Не объявлена О Системные требование; 

Не объявлены О Мультиплеер: Нет 

Как известно, под землей помимо кротов, 
медведок, пассажиров метрополитена и про¬ 
чих диггеров уже лет пять как прописалась Ла¬ 
ра, Свершилось чудо! ОНО лезет на свет, 
Лара долго выбиралась наружу, оставляя за 
собой акры зачищенных египетских, ацтекских 
и прочих древних руин, и вот, когда оно вытащи¬ 
ла на поверхность баулы награбленного антик¬ 
вариата, оказалось, что весь французский леги- 


нения кііі ЬоагсІ5. Продвигаясь к финишу, вы не 
раз пополните свой арсенал новыми образца¬ 
ми оружия, в т.ч. и трофейными, а мозг — вос¬ 
поминаниями о мерзких сюрпризах иноплане¬ 
тян. В общем, ничего особенного. 

Похоже, что ТаІопзоЙ не ждет от своего 
семицветного детища баснословных прибы¬ 
лей, а просто хочет с размахом протестиро¬ 
вать новый графический движок Азсепзіоп. 
Все остальное в проекте на данной стадии 
роста выглядит плоским кошмаром с детского 
телеканала Еох-Кісіз. 


реливает из бортовых пушек полчища вра¬ 
жий, а также исполняет элементарные коман¬ 
ды 'голос', 'служить' и приносит брошенную 
палочку. Впрочем, последнее — шутка. 

На самом деле в Тііапіит Апде!$ реализо¬ 
вана весьма удачная идея совмещения весе¬ 
лого окологоночного мочилова и неспешных 
тактических перестрелок. За первую часть 
замысла ответственным назначен Титан, во¬ 
оруженный исключительно тяжелым оружием 
и непробиваемой броней. Судя по всему, 
придется гарцевать по открытым ландшаф¬ 
там, бежать наперегонки с другими робота¬ 
ми и давить огневой мощью тысячи беззащит¬ 
ной пехоты. Кармен же, напротив, вступает 
в дело только тогда, когда действовать в от¬ 
крытую становится слишком опасно или ког¬ 
да ее громоздкий друг, простите, элементар¬ 
но не пролезает в двери. Тут уж геймплей бу¬ 


Жаяр: Асііоп от третьего лица О Издатель: 50 

Разработчик: МоЬшз ЕпіеНоіптепі О Похожесть: 
ТотЬ Каісіег О Системные требование: Не объя 
влены О Мультиялеер: Интернет, локально» 
сеть О Дата выхода; Сентябрь 2001 года 


Он давно поставлен на уши. Ее все ищут, 

Итак, новый ТотЬ Каісіег наконец-то 
вышел за пределы гробниц, и действие но¬ 
вой серии, для которой разработчики так 
до сих пор и не найдут вразумительного 
названия, происходит в густонаселенной 
столице Франции. Кардинально изменил¬ 
ся стиль игры: теперь вместо неторопли¬ 
вых гимнастических упражнений в пустын¬ 
ных подземельях нас ждут бешеные пере- 
стрелки на оживленных улицах Парижа, 
гонки с преследованиями и прочий актив¬ 
ный экшен. Создатели планируют че- 
тыре эпизода, в которых кроме Ла- 
рЖ А ры приключений на свою задницу 
9 ищут некто Кертис, ее старинный 
п Р иятель * и е Щ е какой-то таинст¬ 
венный, пока не объявленный 
герои. 

Графика стало лучше раз этак 
в эндцать. Старый движок был 
ж утоплен в Ла-Манше, Лара и ее 
я друзья претерпели десятикрат- 
щ мое улучшение детализации, 

ш ° количество полигонов в моделях 

щ и окружении выросло в несколько раз. 
Появились также некоторые архитектур- 
■ ные изыски {Париж, как-никак). Движок 
подружился с видеокартами четвертого 
поколения и, судя по рекламному трейле¬ 
ру, нас ждет что-то шустро-динамичное, 
со стрельбой и красивое. 


Игра Ггіапмт Апдеіз от издателя великого 
'Кармагеддона', 50, суть очередная 'рево¬ 
люция' в жанре экшенов от третьего лица. 
Сюжет, замешанный на лучших традициях 
'теории заговора', таинственные иноплане¬ 
тяне, захватывающие человеческий социум 
изнутри, 'агентство', отчаянно борющееся 
с инопланетной заразой и (конечно же!) су¬ 
пера гент(ка), взвалившая на себя груз по спа¬ 
сению Земли от экологически вредных олне¬ 
нов. Зовут новоявленную Лору — Кармен. 
Кроме... хм... весьма сексапильного бэкграун¬ 
да она может похвастать паукообразным ме¬ 
ханическим напарником по имени Титан. Здо- 


всего напоминать сами 


дет 

знаете-какую-игру, благо этому всяче- 1 
ски способствует недюжинная физиче¬ 
ская подготовка и ловкость героини, 
а также внушительный арсенал рун но- Я 
го оружия, в том числе снайперских вин- " 
товок, карманных гранатометов, ручных 
миноукладчиков и каких-то ужасно наворо¬ 
ченных 'шпионских приспособлений*. 

Получится ли из коктейля гремучей арка 
ды и лихой акробатики что-нибудь удобова¬ 
римое — покажет время, будущая ЕЗ и демо¬ 
версия, о которой известно только то, что 
она непременно выйдет этим летом. 


ТотЬ Каісіег: 
ЫехІ Сепегаііоп 


Тііапіѵт Апаеіз 
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Разработчики собираются су¬ 
щественно расширить список 
дипломатических возможно¬ 
стей игрока, а интерфейс 
оставить таким же удоб- 

обраще- /А 


Думаю, никому не нужно рассказывать, 
кто такое 5ісІ МеіегЧ Сіѵіііхаііоп. Несмотря на 
то, что с момента релиза игры прошли уже 
многие годы, фанаты хорошо помнят и ценят 
ее за большой вклад в развитие пошаговых 
стратегий. Вторая реинкарнация игры оказа¬ 
лась в коммерческом плане не менее удач¬ 
ной, и "Цивилизация-2" обрела своих новых 


ным и простым в 
нии. Отныне конкуренты 
по захвату мира могут 
заключить договор об обоюдной защите 
своих империй. В этом случае вы и ваш 
временный союзник обязаны защищать 
друг друга, пока смерть не разлучит вас 
(шутка). Также можно будет договориться 
с противником о том, чтобы ваши войска 
беспрепятственно пересекали его терри¬ 
торию. Появится новый вид альянса меж¬ 
ду двумя враждующими империями— за¬ 
прет на торговлю с какой-нибудь третьей 
стороной. 

Для продвинутых игроков будет созда- 
1 на штука под названием 
I "Ъагдаіпіпд ІаЫе', 
іА позволяю- 

ЗЬ щая одним ^ Щ 


Война 

Далеко не всегда 
можно решить проблемы 
мирным путем, подписывая 
бумажки и договариваясь 
с врагом о переми¬ 
рии. Процесс ВОЙ- 
ны станет одно- 
временно бо- 
лее интерес- /Д 

ным и реалис- |/т умУ 
тичным. На- і 

шему внима- 
нию предло- 

жат множество 

новых интерес- ^ : 

ных юнитов, ѳро- 
де танков "Абрамс* ■ 
и 'Пантера* и само- ж 
летов 'Миг*и 'Ф-15 "... I 
Местная артиллерия 


вой). Теперь же, по прошестіми шести лет по¬ 
сле выхода второй части, армия фолатов иг¬ 
ры было вознаграждена за томительное 
ожидание - на сайте Рігахіі.сот появился 
подраздел СіѵЗ. 


Думаю, не нужно говорить, что 
Оѵіікаігоп III в плане геймплея будет фак¬ 
тически копировать своих предшествен¬ 
ников, но, как водится 


с переходов на 

более высокий уровень. Этот ''бо¬ 
лее высокий уровень" проявится 
во всем, от дипломатии до бое-^ 
вых действий, ^ 

Мы вновь должны про- 
вести цивилизацию че- 
рез тысячи лет исто- Л 
рии, начиная 

с 4000 года до ' 
нашей эры и за- 
канчивая недале¬ 
ким уже 2020 годом. При¬ 
митивные битвы обезьяноподоб 
ных людишек, массовые средневековые 
сражения, разрушительные войны совре¬ 
менной эпохи, побоища роботов в буду¬ 
щем... Появится много новых способов 
пройти игру, правда, каких именно - по¬ 
ка не известно. 

Нужно помнить, что завоевание мира 
немыслимо без корректных действий 
в области 


іогемя страстниі 


А мтем добилаем іа сум 


движением руки договориться с вра¬ 
гом, поторговаться с ним или обме¬ 
няться самыми разнообразными мате¬ 
риями без всяких ограничений: от денег 
и юнитов до технологий и городов. 
Можно будет, например, выменять не¬ 
большую деревушку с отрядом солдат 
в придачу на ежедневную дань в тече¬ 
ние года в размере нескольких золо¬ 
тых - если, конечно, обе стороны со 
гласятся на такие условия. 

Важным звеном в мирной жизни ва¬ 
шей империи станет так называемый 
рабочий. Данный юнит возьмет на се¬ 
бя часть функций поселенцев {они те* 
перь сгодятся лишь для обнаружения 
||Ъ новых городов) и будет заниматься 
і земледелием, добычей полезных ис¬ 
копаемых и строительством дорог. 


НавЬго ІпІегасНѵе 
іют«г. НавЬго. сот 


РКАХІ5 


дипломатии 


МѴЯЫИПМІР 

Локальная сеть, 

И нтѳрнет, И оі$еа+, 

РВЁМ 

похожіе» 


Не объявлены 


Не объявлены 


Конец 2001 
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Вопрос Будут ли а СМІігоііоп III 


возвра¬ 
щены советники (напомню, их не было 
в АІрЬа Сепіаигі), которые дают подсказки 
и говорят, какое здание надо бы сейчас пост- 
роить и в каком направлении развивать ци¬ 
вилизацию? 

Ответ: Советники живы, и с ними 
все в порядке* Кстати, в третьей 
'Цивилизации' появятся на- 
умные советники. Один из 
них, к слову сказать I | ч ~ Ж 

внешне очень н^пом^ Т 

нает Сида Мейера* ШКМГ А 

В: Коснутся ли изме- ЖЗіЯІ 

нения границ между циви- ^ИЯт^ВШ нТг * 

лизациями? ^ ѵ 

О: Границы будут важ- 
нейшей частью игры, под- Ш 
вергнувшейся переработ- 
ке. Система границ будет ^ 

напоминать ту, что мы видели ^В,| Я 

в АІрЬа Сепіаигі, но в боль- 1 

шей степени связанную с дип- Я 

помоги ческой и культурной ШШЖ 
системами* 

В Сѵѵііхаііоп III уровень 
развития культуры цивилизации будет влиять, 
среди прочих факторов, на границы [инте¬ 
ресно, каким образом? — прим, рея), что за¬ 
ставит даже самых агрессивных завоевате¬ 
лей уделять должное внимание постоянному 
развитию уровня культуры империи. 

Если же враг пересекает границу и попа¬ 
дает на вашу территорию, вы можете при¬ 
казать ему покинуть государство (но никто 
не говорит, что 'приказ' будет бесп ре ко¬ 
же противник 
вплотную подойдет к одному из ваших горо¬ 
дов, вы можете предложить ему ультиматум: 
капитулировать (при этом его войска просто 
растворятся в воздухе) или немедленно на¬ 
чать войну* 

В: Коснутся ли изменения способа пере¬ 
движения юнитов? 

О: Отныне 


Думаю, отрендеренные лица ішх 
известных людей вы уже узнали. 


сможет пострелять по укреплениям 
врага издали, освобождая таким об¬ 
разом проход для сильных в ближнем 
* бою машин или пехоты. 

[ Существенную роль в войне 

[ играют известные исторические 
деятели ( Наполеон , Алек- 
сандр Македонский и пр.) 
г или попросту лидеры 

цивилизаций, ко- 
А ^ торые прино- 

щ сят подчиненной ар¬ 

мии важные бонусы. Скажем, уча¬ 
стие в баталии Наполеона на¬ 
столько вдохновляет кавалерию, 
что она начинает атаковать с уд- 
военной силой. Каждый лидер 
представляет свое государст¬ 
во (Авраам Линкольн — 
США, а Мао Цзе Дун — Китай), 
и именно с ними вы ведете перегово¬ 
ры с помощью Ьагдаіпіпд ІаЫе. А по¬ 
скольку знаменитые люди были по 
большей части мужиками горячими, 
при невыгодном предложении с ва¬ 
шей стороны на вас может посыпать¬ 
ся множество нехороших и не очень 
цензурных слов. 

Конечно, во избежание исторических 
казусов лидеры государств со временем 
будут естественным образом сменять- і 
ся, так что не надейтесь увидеть Напа- А 
леона, командующего Ж 

батальоном роботов ш 

в 2010 году. 


вым графическим движком наподобие 
того, на котором была сделана АІрЬа 
Сепіаигі если так, то комплименты гра¬ 
фике выглядят несколько надуманными). 

Юниты — спрайтовые, но богатая 
анимация не заставит вас пожалеть об 
отсутствии полигонов. Ландшафт пере¬ 
станет быть плоским, как доска, и покро¬ 
ется трехмерными горами, ущельями 
и обильно произрастающей флорой. 
Это, кстати, не только украсит игру, 
но и существенно повлияет на геймплей 
(артиллерия, размещенная на вершине 
горы, сможет стрелять дальше, чем та, 
что ютится у подножия). 

Как обещают разработчики, самые 
интересные и красивые моменты игры 
можно навеки запечатлеть и смотреть 
множество раз при помощи..* записей 
(геріау) — как в любой игре из серии ЕА 
Зрогіз или ЫР5 ( или, скажем* в том же 


А еще... 

...В Сіѵііігаііоп 111 будет присутствовать 
мощный редактор, позволяющий созда¬ 
вать свои собственные карты, народнос- 
ти и юнитов, отпадный мульти плеер, 
■А приветливый интерфейс и умный 
АН. Сложите все это вместе, до- 
■' ‘ ^ бавьте стратегический гений 
Ш Сида Мейера — и полу- * 

чится замечательная ^ 
картина. ■ Ащ 


словно выполнен 


когда вы указываете юниту, 
на какую “клетку' ему идти, компьютер авто¬ 
матически подбирает кратчайший путь, и вы 
будете тут же осведомлены, сколько ходов 
займет это передвижение с учетом разных 
нюансов, таких, скажем, как 'дорожный бо¬ 
нус 3 (движение по шоссе пойдет быстрее, чем 
по бездорожью). Хочется подчеркнуть, что на¬ 
ша система поиска кратчайших путей будет 
совершенна, и какой-нибудь рыцарь теперь 
не станет шастать по карте вдоль и поперек 
в поисках указанной точки. 


"Цивилизацию" I 

Одной из самых слабых ш 
сторон второй 'Цивилизации" 
была графика* Слишком уж 
все было схематично, прими¬ 
тивно и, как следствие, некра¬ 
сиво. В третьей части игры дела 
будут обстоять несколько ина¬ 
че — как говорят разработчики, 
мы получим лучшую в плане гра¬ 
фики пошаговую стратегию с но 


Классика 4 
бессмертна, тем 
паче если она 
зовется — 
"Цивилизация", 
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. Выжившие , предоставленные сами 
в, люди обратили свои взоры на глубины 
рового Океана, где они начали 
емногу стоить новый мир — Адѵа. 

Из истории АгсЫтесіеап Оупазіу 


начали 
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Как сейчас помню: потер» репутации, донги, 
запись в ряды Атлантической Федерации, работа 
двойным агентом в пиратском тыну, всеобщее объ¬ 
единение перед лицом таинственного врага и, на¬ 
конец, следующие ступень в эволюции человека... 

Давно это было - в 96-м году, если бытъ точнее. 
Неизвестное тогда немецкой контора Маніѵе 
беѵеіортеп* вместе с известным издателем ВІое 
Ву»е выпустила подводный комбатсим 
АгсЬіпмиІеап Оупазіу. Имевший довольно триви¬ 
альную заввзку (Земля после Третьей мировой вой¬ 
ны) и стандартный геймплей а-лв Жіпд 
Сотшапсіег, игра сумела стать настовщим между¬ 
народным хитом блатодарй тщательно проработан¬ 
ной вселенной, захватывающему сюжету, огромно¬ 
му количеству разнообразных миссий и передовой 
трафике. Только в одной Германии она продалась 
тиражом в 150.000 экземпляров, Получив высокие 
оценки прессы, немного ЫНогЧ СЬоісе'ов и баше о і 
тЬе Ѵеаг'ов, игра вскоре была причислена к класси¬ 
ке жанра (длй справки: сейчас ее можно найти толь¬ 
ко в боксах с надписью «СІаззіс*). 

После этого разработчики дали обет молчании 
и хранили его вплоть до позапрошлой 13, где по- 
й вились со своим новым проектом - Ациа; он был 
объявлен как логическое продолжение АО. Игра 
вошла ч деситау «главных игр 13 . а правившаі тог- 
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селъ. 


да миром 30 графики ЗбЬ выбрала ее дли демон¬ 
страции вазмажиоаей грвдущего ѴообооЗ. Шли ме¬ 
сяцы, про "Акву" потихоньку стали забывать, при¬ 
числив ее к долгостроям. Вспомнили а проекте 
лишь недавно, когда разработчики сменили назва¬ 
ние игры с Ацііа на АцоаИох, одновременно опуб- 
ликовав новые скриншоты и подробности об игре, 
а NVI РІА решило, что игра как нельзв лучше под¬ 
ходит дня презентации возможностей беГогсеЗ. 


Аква 


Так называется мир, в котором происходят 
все события АО и АЫ, — подводный мир Земли, 
пережившей Третью мировую войну. Да, зву¬ 
чит попсово, но это не более чем видимость — 
в игре присутствует детально проработанная 
вселенная, достойная книги и экрана. Именно 
вселенная и сюжет вывели в свое время АО из 
середняков в элиту. 
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256МЬ, беГогсе! 
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Октябрь 200 1І 


Как можно догадаться, Арію Мох про¬ 
должает сюжетную линию АО. Но вот как 
именно продолжает, знают только разра¬ 
ботчики и экстрасенсы. 8 сиквеле разработ¬ 
чики не только более подробно очерчивают 
вселенную, но и меняют ее стиль — теперь 
это не просто постапокалиптический под¬ 
водный мирок, а самый настоящий кибер¬ 
панк. Открытие новых продвинутых техноло¬ 
гий, упадок морали, разгул преступности и, 
как результат, изменение полета мысли раз¬ 
работчиков и смена имиджа главных героев. 

Некогда развитая, чуть ли не идеальная 
в отношении порядка и гуманизма Атланти¬ 
ческая Федерация, мощный форпост демо¬ 
кратии, утонет во лжи, политических играх 
и, в конце концов, доиграется до военного 
переворота. Появится новая угроза фашиз- 
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ма. Корпораций ЕпТгОх, монополист на 
прыжковые корабли, газ гелинокс и крупней¬ 
ший поставщик энергии, будет поглощена 
проворным Эль Топо (см. врезку), а ее преж¬ 
ний владелец, Лео ван дер Вол, с кучкой при- 
верженцев из службы охраны ЕггігороІ от¬ 
правится подальше, вынашивать планы по 
отмщению. Убежище для пиратов, дезерти¬ 
ров всех мастей и прочих отбросов общест¬ 
ва, Зона Торнадо, превратится в своеобраз¬ 
ное государство. И таких мелочей просто 
умопомрачительное количество: с одной 
стороны, услада для фанатов, а с другой — 
новая политическая обстановка и, следова¬ 
тельно, новые противоборствующие группи¬ 
ровки. Это как с ЕаІІооЕ во вторую часть иг¬ 
рать было интересно всем, но тем, кто играл 
в первую, гораздо интереснее. 


Эмеральд «Меткий стрелок» Флинт 

Наше альтер-эго в игре. Неизменный главный герой со времен 
АгсЫте^еап Оупа$іу, очень известный в Акве наемник. Родился в Ата- 
кама-Сити — центральном городе Зоны Торнадо. По слухам, является 
продуктом генной инженерии — попыткой вывода идеального человече- 

« ского генотипа. Подпортил себе репутацию и чудом остался в живых 

при эскорте крупного конвоя, подвергшегося нападению сумасброда 
из Зоны Торнадо. Потом долго восстанавливал репутацию и отдавал 
долги Эль Топо, стал героем бионтского кризиса и приобрел мировую популярность. Ча¬ 
стенько дает интервью. В АО мы не могли видеть его лицо, теперь такая возможность пред¬ 
ставилась. 


Оеасіеуе 

Геймплей АриаЫох не сильно отличается 
от АО'шного: по-прежнему некая свобода пе¬ 
редвижения и менеджмента, ограниченная 
«ключевыми» миссиями, которые продвигают 
сюжет. Таких миссий будет около 30, сколько 
побочных — неизвестно. Герой, что характер¬ 
но, прежний — Эмеральд 'Оеасіеуе'" Флинт. 
Но на этот раз он будет плавать не в одиноч¬ 
ку, а с верной напарницей, капитаном Эли¬ 
зой деГранж. Они с Флинтом испробуют в де¬ 
ле девять различных типов субмарин, от лег¬ 
ких скаутов до мощных боевых крепостей. 
Причем использование разных типов субма¬ 
рин будет продиктовано не прогрессирова¬ 
нием игрока по сюжетной линии, а конкрет¬ 
ным квестом. Скажем, среди рифов на бомбе- 
ре не поплаваешь — придется использовать 
легкий скаут, и далее по тому же принципу. 
Вряд ли А^^аNоx обойдется без фирменных 
черт АО типа покупки новых пушек или... соф¬ 
та для бортового компьютера! Обещают око¬ 
ло 40 штук врагов на отстрел, включая огром¬ 
ных подводных монстров. Ожидается около 
70 МРС, что немало даже для квеста. 


Шарлотта Гилмор 

Одна из самых известных ученых МасНіпа АпкжЧіса, гигантской ис¬ 
следовательской станции в Южном Полярном море. Занимается ар¬ 
хеологией, но в последнее время стала больше путешественником, 
нежели книжным червем. Исследует «криптокультуры» — неизвестные 
вымершие цивилизации (похоже, что без них в АЫ не обойдется). Ее 
корабль «МсіпеЪ назван в честь египетского морского бога. 


Зле Топо 

Из худого, мускулистого человека, изрыгающего черный юмор и жадного до де¬ 
нег, Эль Топо превратился в очкастого лолукибернетического толстяка с прикидом 
а-ля Владимир Харконен, Возможно, новое изображение лучше отражает харак¬ 
тер этого персонажа, но настолько ли это было критично? Старый друг Флинта. 
Чуть ли не самый влиятельный в Акве человек; во время бионтского кризиса сыграл 
немалую роль в соединении враждующих сторон и обеспечивал всех необходимой 
информацией. Собирается пощупать за вымя корпорацю ЕпТгОх. 


Адмирал Кокс 

Старый друг Флинта. Получил образование в лучшем военном учи¬ 
лище Атлантической Федерации, был командующим Арктической Мор¬ 
ской Вазы и в конце концов стал высшим офицером Атлантической Фе¬ 
дерации. Как адмирал, должен был сидеть в Парламенте Неополиса 
(столица АФ), но предпочитал проводить время на своем флагмане 
«Тгііоп». После того кок «Тгііоп» был уничтожен во время бионтского 
кризиса, стал командовать чуть меньшим по размеру судном «Тгіорз». 
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эталонным тестом для оценки мощности компьютера. На западе 
многие издания заранее называют игру бестселлером [ну, это у них 
традиция такая — прим, ред .). Плюс ко всему, недавно Ма$$гѵе 
Пеѵеіортеп* была куплена издательской компанией іоМооО 
РгогііісЙопз 5оЙѵ/аге. А помните, кто издает у нас продукты этой 
компании в локализованном варианте? Правильно, альянс 


«Новая эра разработки игр» — так говорят разработчики о сво¬ 
ем фирменном движке ККА55. И имеют на это полное право. КРА55 
делает большой шаг к тому, к чему сейчас стремятся все — к фото¬ 
реалистичной графике. Умопомрачительная детализация, велико¬ 
лепное освещение, кривые поверхности, поддержка всех последних 
технологий от ІЧѴЮІА. Если вас не убеждают скриншоты, 
от которых у любого понимающего человека челюсть па- | 
дает вниз и больно бьет по коленке 


то можете скачать 
с официального сайта ЫѴЮІА [ѵѵтѵ.пѵісііа.еот) игровой 
ролик* Но тогда для челюсти уже понадобятся крепления. 

Отдельного упоминания заслуживает реализация живых 
существ (раса ОІс) Олез). Для них не существует заранее 
заготовленной анимации, а все их движения (в том числе 
и щупальцев) просчитываются в реальном времени, подчи¬ 
няясь только внутренней физике игры (несколько туманное 
определение — прим . ред.}. Что должно создать невероятно 
реалистичную и при этом неповторяющуюся картинку* 

Физика также обещает быть на высоте, впрочем, вряд пи 
разработчики пожертвуют геймплеем в угоду физике, и, ско¬ 
рее всего, поведение субмарины все равно будет адаптиро¬ 
вано под экшен, Что касается остального — имитации под¬ 
водных течений, полета (заплыва) торпеды, то тут можно не 
беспокоиться: все это присутствовало еще в АО, 


Нас ждет как минимум высокотехнологичная игра, ко¬ 
торая еще долгое время после выхода сможет служить 


Зпом^ЬаІІ/ІС Вполне возможно, что мы увидим 
АриаЫох на родном языке. А пока советую почаще за¬ 
ходить на сайт игры, где вселенная живет отдельно от 
самого проекта: выпуски новостей канала «Оме- ж 
га», интервью с крупными политиками, учеными, ^ 
а также другими известными личностями мира Ак- 

вы и еще немало интересно- _ ^^9 

го ждет вас на ~ 

тѵѵѵ. ас/і/сглох. с/е. 

Р.5. Кстати. АО '' .4** 


Кто 

сомневается, 
перечитывает статью 
сначала. Остальные - 
копят деньги на 
третий ѲеРогсе. 


вошла в историю 
как одна из самых 
безглючных ш 


игр — для нее 
был выпущен 
лишь всего один 
патч , да и тот 
добавлял под¬ 
держку ЗОЫ. ■ 
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С колес 

Для Цюзе Саппоп заложен весьма недур- 
ной фундамент: игра использует физическую 
модель ІРЮМ , разработанную умниками из 
□ідііаі АпѵіІ и дополненную изысками новей¬ 
ших технологий движка НАѴОК. Плюс — ав¬ 
томатическая система контроля качества 
картинки, которая не позволит игре тормо¬ 
зить: подобная использовалась в Засгііісе. 
Один этот факт гарантирует создание кра¬ 
сочного и живого продукта. Говоря человечь¬ 
им языком, при каждом столкновении и попа- 
дании свист пролетающего мимо вашей го¬ 
ловы бампера и звон бьющегося стекла за¬ 
ставят вспомнить о длинных очередях за про¬ 
пиской на небеса. По клятвенным заверени¬ 
ям разработчиков, корпуса машин будут по¬ 
лучать повреждения от ударов настолько ре¬ 
алистичные, а сама среда обитания будет 
настолько изменяема и хрупка, что человека, 
прошедшего игру до середины, будет опасно 
даже пассажиром в трамвай пускать — нажи¬ 
тые рефлексы сработать могут. 

В последнее время очень многими раз¬ 
работчиками игр овладело нездоровое же¬ 
лание создать настоящий мир или его кусо¬ 


чек, который 4 живет без вмешательства иг¬ 
рока', Число "заболевших 7 ' неуклонно рас¬ 
тет, в то время как количество готовых ми¬ 
ров можно пересчитать по пальцам. ОА ре¬ 
шила не усложнять себе жизнь и пойти на 
компромисс — к двум десяткам линейных 
сюжетных миссий прибавить много-много 
увеселительно-накопительских с заданиями 
вроде: помочь бандитам ограбить банк, до¬ 
ставить из одного города в другой контра¬ 
бандный груз китайских палочек, подкалы¬ 
мить на копов, спасти заложника, разнести 
в щепы загородный притон и так далее 
в том же духе. 

В целом мир ІС из кабины напоминает 
Огіѵег, но с возможностями СТА Здесь, как 
и раньше, первым делом — крутые тачки, ко¬ 
их в игру включено около 15 типов (в даль¬ 
нейшем планируется расширение парка.) 
Погонять дадут и на спортивных мустангах, 
грузовиках, бронированных фургонах и по¬ 
лицейских коптилках. На этом сходство ІС 
с мирными прародителями заканчивается — 
мы монтируем на наши машины оружие. Та¬ 
ких средств уничтожения, как скорострельная 
пушка, лазер и огнемет, будет около 15, 
не считая стрелкового оружия Эша. Оно при¬ 
годится ему в режиме 30 АсПоп, 


Ни один уважающий себя разработчик не 
может отказаться от возможности смачно по- 
глумнтьсв над будущим сверхдержавы. По вер¬ 
сии Оідііаі АпѵіІ, к 2044 году все вооруженные 
формирования Штатов, кроме народного 
ополчения, были разогнаны, а богобоязнен¬ 
ные граждане заперлись в крупных городах 
под защитой мотострелковых ковбоев на хам- 
мерах, джипах и чугунных самокатах с титано¬ 
вой подвеской — у тех, кто победнее. Ополчен¬ 
цы же в массовом порядке были высланы в де¬ 
ревню, в глушь (не в Саратов). И с тех пор по¬ 
велось: деревенские ездят бить городских фра¬ 
еров, а крутые рейнджеры мегаполисов с за¬ 
видной периодичностью выезжают на сельское 
сафари. Эш, кок и другие водители, пытается 
выжить в беспощадном мире Северной Амери¬ 
ки, Что им движет, жадность или справедли¬ 
вость, решать вам. 

Представьте себе ОгапсІ ТНеП Аѵіо с допол¬ 
нительным третьим измерением - высотой, кото¬ 
рая превращает его в нечто похожее на КесШпе. 
V вас есть джип - оборудуйте его как бронепо¬ 
езд; заодно не мешает вспомнить парочку трю¬ 
ков из Рго|есі 161 - на своих двоих тоже побе¬ 
гать дадут. Представили? Поехали! 
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Доигрались? А не надо было девочку давить 






















































в пыли 

В любой момент вы сможете 


выбраться из бронированного монст¬ 
ра и прогуляться по улицам родного города пешочком: в сарай какой 
зайти за новыми дворниками или просто поболтать с кем-нибудь... Гу¬ 
лять опасно, но вы экипированы не хуже майора Пронина: можете ус¬ 
троить засаду у дороги и из снайперской винтовки простреливать 
проезжающим мимо лопухам шины или головы — если стекла их колы¬ 
маг тонкие. А как насчет того, чтобы зарыть мину на перекрестке и до¬ 
вершить начатое залпом из четырехствольного РПГ? Вариантов будет 
море, и все вам пригодятся — АІ вовсе не туп и тоже умеет придумы¬ 
вать хитрые трюки. Некоторые компьютерные игроки настолько сооб¬ 
разительны, что могут помогать, временно работая с вами в одной ко¬ 
манде. Господа из ОА настолько увлеклись, что даже сделали для 
ЫРС зону видимости — все глаза на лице, а не на затылке, и ночью эти 
нарисованные глаза видят хуже. Компьютерных вояк научили оцени¬ 
вать свои шансы уцелеть, и они, когда надо, удирают или зовут под¬ 
крепление, решают — остаться на колесах или идти пешком. 


деревья или, например, стащить все мусорные боки у мемориала 
Томаса Джефферсона в Вашингтоне. Кстати все девять обещанных 
создателями городов — Нью-Йорк, Филадельфия, Лос-Анджелес 
и пр, — являются копиями реально существующих. Копиями, строго 
соблюдающими не только достоверное расположение городской 
архитектуры, но и масштабы! Например, вдавив педаль газа в пол 
где-нибудь на окраине Хьюстона, вы достигнете противоположной 
границы города только через три минуты — это если по прямой. 
А с размером американских столиц могут сравниться разве что 
оригиналы. 

Но гигантомания коснулась не только девяти избранных горо¬ 
дов — деревне выделено куда больше площади. Автодорожный 
беспредел охватит три гигантских области: Техас, Калифорнию 
и Западное Побережье. В каждой из этих трех зон находятся по три 
города, ну и, конечно же, необъятные просторы американщины. 
Просторы открыты для всех желающих покататься и пострелять, 
сдерживают их напор лишь границы региона, а в остальном они 
полностью свободны для перемещения без подгрузки уровней 
и прочей шелухи. 


Хроническая шизофрения 

Ваша личность страдает не меньшим раздвоением, чем геймплей. 
Вы можете вести себя как законопослушный гражданин, соблюдать 
правила дорожного движения, платитъ алименты. Но настоящий авто¬ 
любитель никогда не купитма- .. ' 

шину на свои деньги — вон ; 
сколько их стоит но парковке, ' 

и никто вроде не смотрит. і 

А где же еще вам дадут въехать 

чет, тряхнув стариной Сагта- вЩ 

деббоп'ом, сбить толстого ше- і тдНЮ С к ^ ІІІІУг 

кто хотят, хором благодарят 
; держку русского национально- 
Прожженным панкам 

и анархистам тоже будет где ^^^ДрНШ8|^рш||мИИ 

развернуться; можно 

бать фонари, посшибать все Ц 


Работа над 1_оо$е Салпоп была начата еще в 97-м, о с пол года на¬ 
зад проект вообще оказался замороженным. Дело в том, что вездесу¬ 
щая МісгозоН поглотила разработчика игры (первоначально он же 
был и издателем), и теперь команда в полном составе трудится над 
-—-дям Ітееіапсег'ом, Настоящая стадия 

Іею-Франциско. < мл ■В развития требует еще „ 

«лицейской мошиеы? ЩЖ восьми месяцев работы 

штШ^Шж но Оідііоі АпѵіІ не собирается от 

(созываться от проекта и ищет но 
вого издателя. Возможно, им сто 
нет та же МісгозоВ,в 


шести 


Чтобы почувствовать 
запах пороха и 
паленой резины, 
повисший над 
Америкой, — будем. 










































Ну, копчик пока цел, а в мозгах уже прояс¬ 
нилось. Стало понятно, что нам предстоит 
иметь дело с асІіоп-КРС с видом от третьего 
лица, идущей в реальном времени. Теперь 
расчленим предыдущую фразу на кусочки 
и попытаемся понять, откуда тут ноги растут. 
Начнем с самого простого — фэнтезийной 
вселенной. 


Горки — орки 
елки — волки 


Итак, вот она — страна мечты по Крису 
Тейлору, Сказочный мир, удивительный край 

^ и п Р очее в том же 

духе. Смотрите, лю¬ 
буйтесь — і усто-зе¬ 
леные елки'палки 
ПШ на многие мили, 

под которыми КТО- 

ЩШ то воет и клацает 
й>»о і ч е л ю с т я м и, г н е ж - 

ные перевалы, где 
тКі*7 л тибетский як ноги 
не вывезет, пустын¬ 
ные морские косы 
и ощерившиеся ос¬ 
трыми зубами скал 
горные проходы. 
Кстати, раскидан¬ 
ные по Сети там 
и сям скрины выда¬ 
ют явное пристрас¬ 
тие дизайнеров 
к узким местам — 
очень много мости- 


06 этой игре мы уже писали. Хот тогда еще 
не было известно, что на последней 13 Оѵпдеоп 
біеде займет второе место в номинации «лучшей 
ІРб», Теперь, когда до выхода остались считан* 
ные месяцы, настало время о ней вспомнить сно¬ 
ва — потому что уже во скринам можно угадать 
руку мастера. А мастер этот не кто иной, как Крис 
Тейлор - создатель ставшей безусловным хитом 
жанра 8Т5 бронебойной ТоЮІ АппіНіІаІіоп. 

Когда в 199В Тейвор создал свою фирму, 6а$ 
РошетІ ©ате$, он решил обратиться к жанру 
ролевых игр. Правда, в своеобразной - стратеги¬ 
ческой - плоскости. Работа шла быстро. К концу 
1998 игра получает название Пішдеоп біеде, 
и в ней все івстаеинее проступают ШаЫо-подоб- 
ные черты. Естественно, возлюбивший ОіаЫо 
Крис пообещал вознести на новый уровень кок 
графику, так и геймплей. Ждать от него можно че¬ 
го угодно, и доже если фокус с вознесением не 
удастся, сюрпризов будет предостаточно, чтобы 
как следует встряхнуть основы жанра. Правда, 
надо еще разобраться, какого именно. 


Что по? Смотр перед 
мультиллеерной 

разборкой мл и парад 
мод от Криса 
Тейлора? 


«Осада Подземелья» 

Сам Тейлор называет Оітдеоп 5іеде 
«Асііоп Рап+азу РРО». Причем, по его соб¬ 
ственному мнению, со значительным отры¬ 
вом лидирует аспект асНоп, затем идет 
стратегическая ипостась игры, а где-то но 
заднем плане скромно маячит РРѲ-шная 
составляющая. В одном интервью Крис вы¬ 
дал следующую темпераментную тираду: 
«Мой любимый способ описания игры та¬ 
ков: банда персонажей врывается в по- ^ 
ШчИ "Л мещение, набитое о 

ьЦНЕ й 4 монстрами, и на- ^ 

Л .. ... — * чинает палить во- ^ 

- •'* * *■ . * _«■ г круг Бойцы рубят ^ 

и крушат, лучники 
пускают одну за од- ^ 
ной горящие стре- 
"Чуг, лы, маги плюются 

: огненными шарами 

■> и лечат бойцов. Все 

* - ^ ь ітг^ГтД 

- уШ вокруг пылает, пе- 

I ред вами развер- 
1 зается ад, и вы | 
& восторге падае- 

I те со Пря- 

экстаз. 

А кто зо переломы 
копчиков у играющих 
отвечать будет? 


ков, скальных кар¬ 
низов, ЛОЩИН 

и прочих приятных для попадания в засады 
и ловушки мест С природными я пениями то- 
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Некоторые скрины 
неправдоподобно красивы. 
Надеюсь, ■ планы МісгоіоА 
не входит совратить 
Тейлора Х-Вох'ои?! 


мо-таки 


еопиеде 
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бимого, и получить в финале одинокого, 
но гордого супердровосека* 

Если же дух коллективизма вам не чужд, 
то перед вами раскрываются ошеломляющие 
перспективы. Можно разделить группу на две 
части и десантировать их на совершенно 
различные локации. Можно нанимать по¬ 
мощников, которые будут обшаривать мест¬ 
ность на предмет полезного барахла и оби¬ 
рания золота со свежезабитых трупов. Мож¬ 
но даже нанять мула, который будет таскать 
поклажу, в прямом смысле облегчая жизнь 
персонажа* Впрочем, эта идея не нова — 
в ОаддегІаІІ можно было купить лошадь с по¬ 
возкой (либо впрячь в повозку героя — был 
в игре такой баг)* 


цев, натаскавшихся на со 
здании карт к НоММ 2-3, - 
и играть нам не переиграть. 


Героями не 


Теперь поговорим о ва¬ 
шем альтер эго. В начале игры 
ваш герой — заурядный крес- 
тьянии-дровосек (или кресть- 

Н янка-дровоеечка (пардон)), 
на дом которого нападают 
мародерствующие орки О • 
би в * - с л аде г ■ ие о і і об г - а руж и 
воет, что вс я округа зпі о же и а 
! монстрами. Пылая месіью за 
сожженную врагами родную 
хату и одержимый вселившимся в него/нее бе¬ 
сом, извините, геймером, персонаж хватает 
любимый топор и отправляется искать ответст¬ 
венного за свершившийся беспредел. 

Ответственных много, разных и таких 


Героями становятся 

«Вспомните, сколько времени съедало 
у вое создание героя в Воібигз СоіеЬ — пате¬ 
тично возопил Тейлор в одном из интервью. 
Как вы догадываетесь, неспроста. Потому что 


же порядок — нас ожидают и снег, и ветер, 
и звезд ночной полет. Причем ветер учитыва¬ 
ется по-настоящему. То есть снег с дождем 
или дым от пожарищ будут бить по носу с той 
стороны, откуда этот самый ветер дует. Мало 
того — при стрельбе из лука надо делать по¬ 
правку на ветер. 

Мир этот не просто велик — он огромен. 
Отдельные локации составляют страну, це¬ 
лую и непрерывную, как глобус На вашей по¬ 
знавательно-оздоровительной прогулке с то¬ 
пором вам в принципе не придется сталки¬ 
ваться с надписью «Подождите. Идет загрузка 
локации». Тейлор преподносит это как одну 
из революционных особенностей игры, и я бы 
тоже начала кричать «ура» и бросать в воздух 
чепчик, если бы не один гадко-каверзный во¬ 
прос: а сколько времени будет занимать пер¬ 
воначальная загрузка всей этой красоты? 

Вместе с игрой выходит редактор, позво¬ 
ляющий конструировать собственные РРѲ- 
вселенные. По словам Тейлора, «мы сделали 
открытой архитектуру игры и настоящий на¬ 
бор инструментов для создания РРС для тех, 
кто хочет построить свой мир и рассказать 
о нем свою историю ». То есть Пыпдеоп 
5іеде — это не просто игра, а игровая плат¬ 
форма. Приложить бы к ней таланты умель- 


страшных, что аж серд¬ 
це радуется. Все, что 
авторы сумели приду¬ 
мать и подсмотреть 
в других играх, нашло 
отражение на экране. 
Зеленые орки, стра¬ 
шенные каменные голе¬ 
мы, гигантские мохна¬ 
тые пауки с капающим 
со жвал ядом и, нако¬ 
нец, сидящий в самом- 
самом глубоком подзе¬ 
мелье идейный вдохно- 




витель всей этой весе- 7 чтмм 

прямо-таки орды, стада 

и майские демонстрации всяких тварей, В об¬ 
щем, море зкепы. 

Выпить это море вы можете в одиночку или 
в компании таких же маньяков (до десяти чело¬ 
век), которым несчастные 

Я орки или другие зверушки 

из местного заказника чем- 
то насолили. По мере про¬ 
хождения игры вы встрети¬ 
те ряд товарищей всех рос, 
видов и мастей, готовых 
вступить в вашу банду. Иг¬ 
ры в казаки-разбойники 
вдесятером — это рекорд 
для РРС и еще один повод 
для гордости Криса Тейло¬ 
ра. Только учтите, что экспу 
делить на всех придется. 
Если же вы крайний эгоцен¬ 
трист, то можете загубить 
всю местную фауну, чтобы 
прокачать лишь себя, лю- 


в 05 радостно тратить время на швыряние ко¬ 
стей и раздумчивое распределение очков по 
характеристикам вам не придется. При созда¬ 
нии героя вы определяете его имя и пол. И это 
все. Дальше берите, что дают. А уж что из это¬ 
го вырастет, зависит от вас. Система роста ге¬ 
роя базируется не на переходе с уровня на 
уровень, а на развитии умений-скиллов. Все 
скиллы разбиты на три группы: "воинскую", 
"лучниковскую" и "магическую". Растут те уме¬ 
ния, которыми вы чаще злоупотребляете. По¬ 
степенно герой примкнет к одному из трех 
имеющихся в игре классов — воинов, лучников 
или магов. Естественно, возможны и гибриды 
типа «воин-маг» или «маг-лучник». 


«Ломая все 
правила жанра» 

Отдельная песня — это оригинальный 
движок игры. Именно он дает возможность 
перехода с локации на локацию без подза¬ 
грузок и создания массовок из десятков фи- 


Скелеты бодро сгорают в ма 
гическом огне; ближнего 
боя, видимо, уже не будет. 
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Крис Тейлор — 12 лет 
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«Свой первый автомобиль я /су¬ 
пил во время учебы в институте на 
деньги , полученные за написание 
программ для таксомоторной фир¬ 
мы». Окончив учиться, Крис прора¬ 
ботал несколько лет в ОізНпсІіѵе 
5о Йѵ/аге, прежде чем она была куп- 
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л ено ЕІесітопіс Агіз. Затем была ра- 
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бота в Саѵеаод Епіегіаіптеп*, увен- 
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чавшаяся созданием 
Аппідііаііоп. Теперь Крис — прези¬ 
дент созданной им в мае 1998 года 
Оаз Роу/егесі Ѳатез и глава проек- 
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га Оітдеоп $Іедѳ «Не проходит 
и дня без мысли: какой я счастливец 
что могу делать игры!» — говорит он. 
Из воспоминаний счастливца: «Я 
начал писать мои собственные игры 


■Аі' ѵ I 


тогда же , когда получил свой первый 
компьютер . Я отчаянно хотел заста¬ 
вить вращаться 30 предметы, что 


было не так-то просто на черно-бе- 

■■МКІІННІІІТ? Я Ні&3'Г ' Ш «г-.- ,9-,.. 


лом дисплее 
128x48». 


с разрешением 










гур. По словам Тейло¬ 
ра, 5юде епдіпе «поз¬ 
воляет нам делать все , 
что захотим. Плавный 
переход в(из) помеще¬ 
ния^), огромный 30 
мир , не требующий 
подгрузки экранов, 
большие пещеры, ко¬ 
торые ведут вглубь 
Земли, горные тропы, 
карабкающиеся по 
уступам гор, и много 
всего остального, что 
только можно вооб¬ 
разить. Камера кру¬ 
тится на 360 градусов 
и свободно двигается 
по вертикали . Наша 
изумительная система 
анимации, основан¬ 
ная на использовании 
вершин с весовыми 
коэффициентами, поз¬ 
воляет получить впе¬ 
чатляющее движение 
персонажей». Звучит 
неплохо, да к тому же 
применение такого 
подхода к игре порой 


приводит к неожиданным последствиям. Например, монстры из под¬ 
земелий могут преследовать вас на поверхности, и наоборот, недо¬ 
получившее эмоций чудище потащится за вами под землю. 

Последним штрихом работы мастера стала озвучка игры. Ибо ка¬ 
кое же полное погружение возможно без соответствующего звукового 
оформления! Саундэффекты на высоте — стоны чаек над морем и зу¬ 
бовный скрежет проголодавшихся монстров, как звуки райских арф, 
льются в растопыренные уши истосковавшихся по новым впечатлениям 
геймеров. А теперь догадайтесь с трех раз, кто написал музыку к буду¬ 
щему хиту? Правильно, тот самый Джереми Соул, который получал на¬ 
грады за саундтреки к ТоіаІ АппіЫІаіІоп. Кстати, звук будет трехмерный. 


А ▲ ▲ 

Диагноз ясен. Классная графика, качественный движок и, главное, 
масса свежих и неожиданных идей, которые на практике могут привес¬ 
ти к весьма интересному результату. Плюс, конечно, талант и чутье 
Криса Тейлора. Недаром компания МісгозоЙ, которую нельзя назвать 
дурой ни по каким стандартам, охотно согласилась стать издателем 
игры. Однозначно понятно — Пипдеоп 5»еде до¬ 
стойна вашего внимания. 

Сначала игру ждали к началу 2001. 

Увы, в мешке Санта Клауса Оипдеоп / 

Зіеде не уместилась, В одном из 
предновогодних интервью Крис 
Тейлор сообщил, что игра гото- Щ 


г - і- ѵ'і- 






ва но 60%. Теперь ждем к осени. 
Вероятно, тогда она уже дозре¬ 
ет. И спелая и сочная, еще теп¬ 
ленькая, свалится прямо в наши 
ждущие руки. ■ 


Крис Тейлор - 
гарантирует, что 
стоит. Если 0 $ вам не 
понравится, старина 
Крис выплатит 
страховку. 
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МУЛЬТИ ПЛІІР 

Не объявлен 

ПОХОЖЕСТЬ 
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объявлены 
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5агса$Нс КеЬеі (Кеіго_раггоі@уаНоо. сот) 


■ОШ’ЕІНіИГОіТ О В н О 


сти 


Поймали немцы американца, француза, англичанина и голландца. (Русского не поймали - на 
Баварию с рульками не согласился, а силой как-то боязно было.) Поймали и, ничего не спросив, 
рассовали по разным концлагерям - часами выслушивать обидные немецкие ругательства вроде 
"Шелезный, олофьянный, гав-гав-гав!", да и вообще испытывать все тяготы и лишения военного 
зека. Французу, например, не нравился лагерный повар * тот за все три года отсидки так и не 
научился готовить луковый суп. 


Вот и эти четверо тоже уйти решили — надоело полоть помидоры во славу фюрера, 
да и американец по двухслойной туалетной бумаге соскучился. Но бежать из такого места, 
как третий Люфт, ох 


как непросто, а Сало- 
ника — так вообще мя¬ 
сокомбинат: целые ле¬ 
са вышек с прожекто¬ 
рами и пулеметами, 
бесконечные стены из 
колючей проволоки, 
за которыми только не¬ 
пролазная грязь, густо 
нашпигованная проти¬ 
вопехотными минами. 
И солдаты тюремной 
роты вооружены не 
хуже ударных частей 
Вермахта и отмороже¬ 
ны до скрежета зубов. 


м. 


Урбаи-фю 


Русского 


в 

л Ь-А* ^ ^ • * * * 
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А у нас что — пара вилок да шнурки... Тут побе¬ 
гаешь! Придется ползти и тихо красться, избегая 
освещенных мест и живописных, как 
в ѴѴоКеп$!еіп, встреч с охраной. Так что не смо¬ 
трите на тот блестящий МП-38 ака Шмайсеер 

любопытство может 


...Сталаг Люфт I и ПІ были лагерями для бри¬ 
танских, а впоследствии и американских пило¬ 
тов, сбитых над территорией третьего Рейха. 
Отношение к пленным летчикам было куда луч¬ 
ше, чем к рядовым или евреям, но и курортами 
эти места не слыли — за дво с лишним года су- 


Рисунок одного из 
заключенных лагеря 
Люфт III* "Охрана 
будет стрелять".*. 


в руках постового фрица 
боком выйти. Давайте лучше подождем, пока | 
стемнеет, проберемся в грузовик с завода и сви- і 
стнем какие-нибудь кусачки, перекусим право- | 
локу и... Ах, черт, опять прожектор! 

В общем, придется основательно подумать. 
Но не бойтесь, Ро\№ не будет столь головоломи- : 
стым, как мозгоштурмные СоттапсІоз. 


пожалуй, самой защищенной и охраняемой тюрьмой геиха, о замке держали отчаян¬ 
ных и непокорных беглецов-рецидивистов. Всего было предпринято более 300 попыток 
побега... После 
войны лишь 31 уз¬ 
ник замко вернулся 
домой. Сам Герман 
Геринг считал, что 
сбежать оттуда не¬ 
возможно. 

А вы попробуйте. 




мониторе. Уверенно отпираются от журналистов скудным УНЫ рег- 
50 Л асгіоп* и пяточком лилипутских картинок омерзительного качест¬ 
ва, кои под микроскопом вашего покорного выглядят скриншотами со 
скриптовых роликов на трехмерном движке Аііаз. Игрового интер¬ 
фейса еще нет. Врежут ли нашу камеру в стену, пустят в свободное 
плавание или посадят персонажу на закорки, как Ніітап'у, еще не 
решено. Лишь бы удобно было, правда? 


( іусть англичане из ѵѵіае ѵ^атез 
дебютируют, но, заметьте, уже дружат 
с Сосіетазіегз и пророчат свою 
РоѴѴ в число наиболее громких ' 
брэндов грядущей зимы. Да и са¬ 
ма идея дерзкого и опасного * 
побега из лагеря для военно- І 
пленных, основанного на исто- Я 
рических фактах, уверенно В 
вербует не только толстых из- ^В_-_ 
дателей. Лишь бы они не ис- 
портили этот новогодний по- И55 
дарочек. ■ ЦШВа 


лишь 


Как кислотный 
экстракт "тихих" 
операций НіТтап'а 


А за беготню по лагеріо 
ед отменяется! 


Г ѵ ИГРО 1 

|в РАЗРАБОТКЕ 

! кшихмихх 

МАНИЯ 
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находятся вкладки для наземных, воздушных, 
водных и специальных юнитов — с указанием 
статуса и задания, которое каждый из них вы* 
полняет. Не сходя с места, можно поставить 
перед юнитом другую задачу, осмотреть или 
просто выбрать любого подчиненного. 
К проверенному способу атаки — 
роіп+ѴкіІІ — прибавились еще три: "рамочка"' 
вокруг отряда вражеских вояк, когда каждый 
юнит из нашей кучи находит себе отдельную 
цель, или концентрация огня на одном враге 
с последующим переключением внимания на 
следующего. И последний, третий вариант: 
посланная на операцию группа юнитов раз* 
ных родов войск прибывает на место сразу 
вся, в полном составе — то есть вертолеты 
ждут, пока подъедут танки, и только потом на¬ 
падают. 


Не ток давно в США компанна ос 
Іпсогрогаіегі выиграла грант американского 
правительства на производство уникального во¬ 
енного симулятора - іоіпі Роке ЕтрІоушепІ. 
Уникальность его была в попытке эмулировать 
координированные де навив разных типов войск: 
ВВС, ВМС, пехоты и пресловутого спецназа. Судь¬ 
ба НЕ лично мне нензві 


Реальные факты 

Поскольку никакого тибериума за на Зем¬ 
ле не растет, то и собирать мы его не будем. 
Равно как и спайс/золото/минералы. Юниты 
производятся на так называемых зирріу 
Ьазез; на работу конвейеров расходуются 
зирріу роіпіз. "Базы поддержки" необходимо 
защищать как родину-мать, ибо отстроить их 
заново после разрушения нельзя. 

Миссии построены таким образом, что од¬ 
ной танковой оравой в них не победить — 
строить придется и наземные, и воздушные, 

В качестве примера ребята 


по всей вероятно¬ 
сти, будущие штатовские генералы осваивают 
с его помощью азы военной тактики. А ОС Іпс 
в альянсе с $іліопД$сІіѵіІег решили, что игроком 
тоже не помешает узнать, что такое настоящая 
война, пусть и но экране монитора. И из симуля¬ 
тора 1К начали делать игру... 


А теперь о различиях "военной" и "граж¬ 
данской" версий игры. В частности, они каса¬ 
ются графики — в РС-версии нас ждут деталь¬ 
но отрисованные тайлы и 30 модели техники; 
солдатам, впрочем, полигонов не положе¬ 
но — они выполнены в ретроградной спрай¬ 
товой манере. Разумеется, детализации во¬ 
енного тренажера на РС нам не видать, как 
бы ни пытались разработчики убедить нас 
в обратном. Да и не нужна она нам! Ее отсут¬ 
ствие вполне компенсируют около 60 (!) ти¬ 
пов юнитов, причем каждый из них срисован 
с реального прототипа; то же самое с оружи¬ 
ем. Размеры карт описываются не иначе как 
"ехіга Іагде", так что жалобы на отсутствие 
тактического простора можно считать пред¬ 
намеренной клеветой. 

Скриншоты выглядят перспективно для 
варгейма и старомодно для современной 
РТ5, порядком напоминая виды из ЗисМеп 
Зігіке ('Противостояние III*). Но при соблю¬ 
дении должной степени реализма на кра¬ 
соту графики можно будет наплевать с вы- 

| оокой вышки, ра- 
10ЧКИ НОД юнитамн дуясь тому, что 

ѵыі - скорее, все же ВОЗМО жность по- 
национальную, ро- 

играть в настоя- 

жэтпншн щунэ войну теперь 

есть не только 
у генералов. ■ „ 


и водные юниты 

из ОС іпс. приводят следующую ситуацию. 
Необходимо уничтожить ядерную пусковую 
установку, охраняемую тучей вертолетов, ох- 

системами ПВО. 


реальный сюжет 

Что бы там ни говорили в ОС Іпс. по пово¬ 
ду настоящей войны, сюжет они выдумали ли¬ 
повый. Так не бывает. 

Нехорошие террористы бомбят США, ле¬ 
лея неизвестные публике планы. США, не¬ 
долго думая, дает им сдачи авиаударом. 
Но террористы оказались не грязными боро¬ 
дачами из подполья, а представляли, можно 
сказать, официальную организацию — 
іпгіерепсіепі НЬегаііоп Агту (НА). Между 
США и НА вспыхнула война. Вся эта вакхана¬ 
лия намертво заскриптована в 24 миссиях — 
по 12 на каждую из сторон. 


роняемых, в свою очередь 
Танками сунемся — вертолеты поднимутся, 
по воздуху — опасно. Отсюда следует вроде 
как непреложное правило: комбинировать 
сильные стороны разных типов юнитов. Чувст¬ 
вую, что дня через два интенсивной игры по¬ 
бедная комбинация "гидралиски + г вар дианы" 
будет найдена, и непроходимые миссии враз 
станут гладкими, как американские шоссе. 


Реальный 

интерфейс 

Управлять всей этой катавасией будет 
очень просто. Разработчики гордо козыря¬ 
ют новым интерфейсом: по их мнению, он 
должен решить все проблемы с "потеряв¬ 
шимися" юнитами. На центральной панели 


$Ітоп аті $сНи«*ег 


ОС ІМСОЯРОКАТ» 


Локальная сеть, 
Интернет, модем 


Военный симулятор 
на службе у геймера 
— почему бы и нет? 


С&С 

у/ѵ/у/.геаі-ѵ/аг.сот 
























































Михаил ьузеі 

тШкЩготоаШ, 


Нс черной-черной планете, в чер- РИНн 
ной-черной стране, в черном-черном го- к "ДИИ 

роде, на черной-черной улице, в чер- | 

ном-черном доме жил обычный профес- І ь ''Ъ^уЗДйэдАг 

сор, но с черной-черной душой, и прово* |та<ИІ|ИИИК|к^^дЗ^^ 

дил он черные-черные генетические У ^ИШ 

опыты. И вот в один черный-черный I . |М . 

день доктору Брауну не повезло. Случи- |.) > і 

лось небольшая неувязочка, в результо- ИР^ 

те которой все созданные им чудеса ге- ДД ЩДД Уі^^ 

нетики вырвались на свободу, быстро 

найдя подножный корм в виде рабочего^ ^-и^ИИИИИВШИВЩ^И 
персонала, они оккупировали частный санаторий Блэк Хилл (даже название 

. . -лі'ѵ : : . _ ■<: ^ К., ' ' .... V' ' '‘ : Ѵ: ; ': г'.' : ' ' •• • '• 


ные движки отличаются высоким качеством прора¬ 
ботки отдельных деталей моделей й неплохой ра~ 
ботой с открытыми пространствами, 2л та решила 
дополнительно украсить графическое исполнение 
ВІоосІІіпе, приплюсовав к вышеуказанным харак¬ 
теристикам еще технологию Мойоп Са ріыге и ди¬ 
намическое освещение. Осталось добавитъ, что 
над разработкой ВІооеіІте трудится более 90% 
рабочего персонала 7іта. 


^ШВрйШИм Очень страшное кино 

Чешские дяди решили запугать брата-геймера 
до стука зубов и тряски коленок. Будучи чем-то обиженной людьми в бе¬ 
лых халатах, Йппа переносит большую часть игрового действа в частный 
санаторий, руководство которого дало добра но предмет проверки 
подвалов, катакомб, кладбищ и склепов, Туда и отправится Джим.,. 

Вдоволь набегавшись за неуловимым доктором, Джим попадет 
в прошлое, в военную лабораторию сил Третьего Рейха. Потом, по¬ 
мотавшись и вдоволь набоя в шись, отправимся на залитые туманом 
уітицьги доки Лондона начала прошлого века. Как сказали разработ¬ 
ало можно победить в на- 


черное-черное). Ток бы и жили эти монстры вместе со своим создателем 
і мире и согласии, если бы не обычный служитель закона Джим Кард . Буду¬ 
чи истинным гражданином черного-черного города, он решил разобраться 
со случаем непонятного исчезновения пациентов. Попав в санаторий, он 
был загипнотизирован профессором и, проснувшись на верхнем этаже зда¬ 
ния, решил непременно растолковать Брауну, как тот не прав. 

ІИ 


чики о смысле этих временных перт 

стоящем, только уничтожи^ИЙмерное наследие в прошлом. 
Пробиратьс^ 

симпатичных мои- 

лит пришил допел- ,/•>>• ?8Я Ж М ; Л*** 

нительные части \\ 

тела. Общее ко- Г ^ 


команда Дта 


Разработкой ВІоосіІіпе 
5оЙ\ѵаге. В наших краях, кроме легенд и слухов, о ней ничего не слыш- 
но, хотя компания является рекордсменом игровой индустрии Чехии, 
Ж: Принадлежит авторство трилогии Срр 1/2/3, ставшей самой про¬ 
даваемой чешской игрой в стране. ШМШт 

’БіообІіпе является продолжателем дела ужастиков, в последнеаЙШЙЙ 
мя ус иленно набирающего обороты. Помимо традиционной принад¬ 
лежности игрм к ЧП АсНоп она так блин в масле, извалялось в жанрах 

РРС и Асіѵепіаге, 
впитав в себя неко¬ 
торые игровые эле¬ 
менты. А вот вкусен 
ли окажется блин 
или нет — зависит 
не только от масла, 
но и от теста. 

Движок ВІоосі¬ 
Ііпе слеплен из са¬ 
модельного теста, 




ІР АсНоя/ЯРО/Д^УШг» ,.| 


ли по за четыре де- Что-то пациенты сегодня плохо выглядят. Ии уже ||] •: 
гятка. Разработчик ничто не поможет, кроме дегной декапнтации... Щ :• 

КОМИ СОЗДОН боль- 1 " -— 1111 ■ Л -I І 

шой арсенал колюще-режуще го оружия, который, плавно начинаясь 
скальпелем и топором, не менее плавно переходит в самое популяр- 
ЩшЩружие рщШІытовухи Ж^^ШЩ^мшЩкШ(их-либо достищшш]М 


Не объявлен 


причем довольно 

добротно, о чЖ Смех без причи 

красноречиво сви- признак. «ж 

детельствуют глазе- .„Признак того, что к нам в $ 

ющие со скриншо- скоро попадет очередной ужаст 
тов монстры. Эю По заявлениям 7іта, в ВІообІіп 
чудо технической полностью исключаемся намек 

11 И п Др, рИ [цИн ■ I I - I - ^ I \ • І ЦП ■; \ і Ц-■ ■' ; IV 1 : ' ■ | - ' 1 • I і - ■ . 5 '■ : Ц И-111 , 

і мысли образова- на всякий черный юмор, поэто- 
но; путем слияния му смеяться будут либо дураки, 
движков РѴ$ либо маньяки, зверски изуродо- 
и В5Р. Для тех, кто вавшие очередного монстред 
С ними не знаком, Подождем и все-таки узнаем, 
поясняю, что дан-; кто смеется последним... ■ Ш 


МУЛЬТИ ПЛЕЕР 

Цокольная сеть, 
Интернет. 

ПОХОЖЕСТЬ 


Как остановки 
собственного сердца 
От ужаса. 


^ѵо^.ЫоосіІіпе.сг 

/тбехеп.Ь*т 


.. . .... 


I ІШЦЩ.ІІ. 
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ьлк мЧілут^^м^іі ХУ* 
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На транспортном заводе производятся Тягачи «Тайга»: в мирное время Командный пункт, серд- Склад боеприпасов, важнейший стратегичес- 
все средства передвижения - как назем- эти подразделения использова- це любой военной базы: кий объект: здесь хранится аммуниция для всех 


ные, так и воздушные, как гражданские, так лись на лесозаготовках, однако 
и военные. Завод не только обладает собст- теперь они переоснащены для 
венным источником электроснабжения, но перевозки энері оруды, Мощные 
и располагает специально предусмотрен- энергоустановки «Тайги позво- 


сюда поступает вся опе- войск и оборонных сооружений. Непосредствен- 
ративная информация о но на поле боя ее досталяют специальные воз- 
ходе военных действий и душные подразделений, для чего к складу принт- 
о состоянии производст- роены несколько посадочных площадок. В то 



ными конструкцией местами для установки 
защитных орудий, так что даже внезапные 
атаки легких подразделений противника 
большой опасности не представляют Хоро¬ 
шая штука. 


ляют монтировать на нее и до¬ 
полнительное оборудование: ра¬ 
дары, ремонтные установки и да¬ 
же лазерное оружие В хозяйстве 
пригодится. * 


на. Здание, которое ни в 
коем случае не должно 
быть захвачено против¬ 
ником Отступать некуда. 


время как этот способ гарантирует вам опера 
тианость пополнения боезапасов, он делает не 
возможным доставку аммуниции войскам, нахо 
дяидшся в туннелях под землей. А что поделать. 


Посадочные площадки, рас¬ 
положенные рядом со складом 
боеприпасов: позволяют перто- 
летам самостоятельно попол¬ 
нять боезапас. 


Оружейный завод: именно здесь 
происходит сборка и оснащение 
новых боевых подразделении За¬ 
щитная система завода оставляет 
желать много лучшего, поэтому он 
надежно укрыт в самом сердце 
базы. « 1 1 ‘ і і -' 1,1 ц і 


Тяжело бронированный верто¬ 
лет «Гром», предназначенный 
для проведения специальных 
операций: способен нести как 
бомбы, гак ракеты, что превра¬ 
щает его в настоящую машину 
смерти. Кроме того, на Гром» 
может быть установлен и специ¬ 
альный подъемный механизм, 
предназначенный для транспор¬ 
тировки контейнеров с полезны¬ 
ми ископаемыми. 


Защитная стена: способная вы¬ 
держать многочисленные прямые 
попадания даже самого мощного 
из известных науке видов оружия, 
эта конструкция является основ¬ 
ным средством защиты жизненно 
важных объектов любой военной 
базы. Однако зачастую недоста¬ 
точно просто остановить врага - 
надо его уничтожить. Дли этого на 
базе существую г специальные 
оборонные сооружения - напри¬ 
мер, монтирующаяся прямо в сте¬ 
ну «Цитадель». Враг не пройдет, И 
не проползет. 


Вертолеты «Раскат», основа во¬ 
енно-воздушных сил Евроальян¬ 
са: лучшие вертолеты сопровож¬ 
дения. Дополнительная броня 
позволяет им выдерживать пря¬ 
мое попадание ракеты класса 


«Памир» создам учеными на осно 


ее чертежей старых танков ХХ-го 105мм пушки, установленные Прожекторы входят в стандартную комплекта- земля-воздух, однако значитель- 


еека, улучшенных передовыми 
технологиями XXII-го. Танки стали 


на танках типа «Памир»: про- цию всех военных и гражданских подразделе- но снижает маневренность и 

стая, но чертовски мощная ний Кроме того, прожекторы установлены пост* скорость делая их непригодными 


более подвижными, нисколько не 
потеряв в огневой мощи, Улучшен¬ 
ная броня и повышенная проходи¬ 
мость позволяет использовать 
* Па миры» в самых горячих точках 
для решения самых сложных бое¬ 
вых задач. Все гениальное просто. 


конструкция, незаменимая для ройках всех типов. Снегопады и метеоритные для разведывательных рейдов, 

ударных бронетанковых труп- дожди, непроглядная темень и обманчивый ут- Эта конкретная модификация 

пировок Евроальянса. Остано- ренний туман являются важнейшей частью так- «Раската' укомплектована ракет- 

вить клин "Памиров*. оборудо- тических операций - под покровом ночи вы мо- ными установками, что позволяет 

ванных такими пушками, весь- жете незаметно подкрасться к базе противника им не только поддерживать огнем 

ма и весьма трудно - особенно или провести диверсию. Однако учтите, что в наступающие войска, но и при¬ 
вели их прикрывают с воздуха темноте зачастую сложно отличить друга от ера- крывать их от возможной атаки с 

вертолеты. га - но уж если стрелять, то наверняка. воздуха. 
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Фирма «1С > 

123056 Москва, а я 64 
Отдел продаж: ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407 
Линия консультаций: (С95) 288-1065. Ыіпе§1с.ги 
илалѵ. Іс.ги, ас)тіпіс@1с.ш 
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лучшие игры по-русски 


" I (ЫТёвАсП/е 

Всегда что-то особенное, 
ѵ/ѵ/ѵ/.іорѵѵзге.гч 







ИГРО 


*Ту л тлѣ _ 

|у Соптііс* 2опе 


СопЯіс^ 2опе > Самая обыкновенная 
стратегия в реальном времени с очень 
красивыми роликами. Полигональные тан- 
чики с полигональными солдатиками но¬ 
сятся по полигональной Зоне Конфликта 
и разрешают этот Конфликт самыми сило¬ 
выми методами. Как строительная, так 
и боевая части СопІІісі 2опе до боли в же¬ 
лудке напоминают У/а г, Іпс Там мы тоже 
изобретали новые танчики, заказывали их 
на заводе, тоже у нас был некий ресурс, 
который потихоньку восполнялся и не тре¬ 
бовал использования харвестеров/крес- 
тьян. И точно так же на поле боя появля¬ 
лись враги, которых мы доблестно сносили 


отстроенными на халявные денежки техни¬ 
кой и пехотой. 

В демо-версии V Три миссии, относи¬ 
тельно разнообразные по заданиям 
и ландшафтам. И, повторюсь, очень краси¬ 
вые ролики. 

В полной версии > До сих пор не изве¬ 
стное количество миссий. 

В сумме Пусть даже уровни будут ди¬ 
ко разнообразными, но недотягивающий 
до красот прошловековой ТоІаІ 
АппіЬіІаІіоп движок похоронит любые начи¬ 
нания. Причем геймплей из разряда "пост¬ 
роил много танков — поехал на тот край 
карты" вообще никуда не годится. 


МШМ]Ж ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ 


вердикт Анахронизм, не стоящий внимания и траты денег 


ММ» 


сгемные требования: РМ-300(РИІ-60« 
Срок выхода: Вторая половина 2 


ЕхсаІіВиа V Стратегическая ЙРС в мире 
животных. Вы играете за смелого муравьиш¬ 
ку, чья задача... вот это осталось неизвест¬ 
ным — демо-версия на испанском языке. 
В общем, играете. Идете по местности, раз¬ 
говариваете (непонятно о чем), нарывае¬ 
тесь на красивые боевки с такими же мура¬ 
вьями, только в броне. Несмотря на мое 
полное неприятие испанского, игра оказа¬ 
лась податливой, и вскоре я выяснил, что са¬ 
хар — это не только средство пополнить 
здоровье, но и местная валюта; что от мяса 
может понизиться какая-то характеристика, 
связанная с атакой, и так далее. В общем, 
игра, с одной стороны, красивая и интерес¬ 
ная, но с другой — кто знает, вдруг она не 
выйдет на английском? Впрочем, есть и тре¬ 


тья сторона: в последнее время с Оіпатіс 
МиІ+ігпебіа активно сотрудничает компания 
Туссобит-М", Возможно, они возьмутся за 
локализацию ЕхсаІіВію. 

В демо-версии >- Одна миссия, которую 
до конца так и не удалось пройти, так кок со¬ 
храняться нельзя. 

В полной версии ► Увы и ах — сайт игры 
на испанском. Впрочем, кое-какая информа¬ 
ция откопалась. В ЕхсаІіВцд будет 15 миссий, 
25 различных типов врагов, 40 персонажей 
(включая МРС, видимо), 15 минут красивого 
видео, 715 анимационного непонятно чего. 

В сумме Красивая и чем-то очень по¬ 
хожая на "Проклятые Земли" ипоа с наличи¬ 
ем сбалансированных доз КРС и команд¬ 
ной стратегии. 

поиграть можно. 


ПРѴИШДОГ ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ 


вердикт Игра яви» не хит, но для общего 




ЯМ 


овый Соип(ег-5*гіке! # Издатель/Разработчик: ЗОО / Ые\\ 
ід • Системные требования: РІГЗООІРІ 11-600), 64(128)МЬ 
емо-версии: 83МЬ • Срок выхода: Вторая половина 2001 
оорди ноты: ѵѵѵт: Здо. сот/тідЫапсІтадіс/Іедепд$ 


удовольствия. Впрочем, оез ложки дегтя не 
обойтись — я всегда не любил движок 
ШЫесЬ за кривосгь моделей и нестыковку 
текстур. Поэтому графически игра выгля¬ 
дит... красиво, но криво. Но геймплей не 

продашь —■ С5 от ушей до пяток. 

В демо-версии >■ Два уровня, много 
оружия, шесть классов и два типа игры. 

В полной версии > Много уровней, 
много оружия, предметы, большое количе¬ 
ство режимов, которые не дадут соскучить¬ 
ся фэнтезистам'контрстрайщикам, 

В сумме ► Очень играбельная^ краси¬ 
вая вещь, взявшая все лучшее от Соипіег- 


Іедепаз от Мідт & Мадіс ^ Ну вот мы 

и дожили до момента, когда, во-первых, от¬ 
клонения М&М полезли в онлайн, а во-вто¬ 
рых, полностью пересели на экшен. При¬ 
чем не на простое "мясо", а но новомод¬ 
ный тимплей. Практически все журналисты, 
писавшие об игре, произносили фразу 
"фэнтезийный Соип*ег-5іпке". Так оно 
и есть. Две команды (не Т и СТ, а Еѵіі 
и ѲоосІ) бегают, преследуя некие цели, за¬ 
одно вынося противника мечами, топора¬ 
ми, луками, арбалетами, магическими при- 
бамбасами. Несколько видов брони, ре¬ 
ально ОГРОМНАЯ куча оружия и море 


ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ 

ВЕРДИКТ Неужели первое нормальное отклонение от МАМ, не считая 
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Жанр: Внедорожные гонки • Издатель/Разроботчик: Іпіегріау / Рад 
мые требования: РІІ-ЗОО(РІІІ-бОО), 64(128)МЬ • Размер демо-версии 
<ода: Июнь 2001 • Координаты: ѵѵѵѵѵу. іпіегріау.сот/ргодисі.авр?Оаі 


Ой-гоасі Ресіпеск Расіпд >• Бубба 
и Леонард, герои Кесіпеск Катраде, 

возвращаются к своим поклонникам. 

Но на этот раз не в образе 30 Асііоп, 
а на грузовиках, багги, джипах и дру¬ 
гих средствах передвижения, способ¬ 
ных съезжать с трассы и не застре¬ 
вать при этом наглухо. Едем так тихо- 

аз, слетели с трассы, по- 
■И| |( неслись по кочкам, вернулись на 
і): трассу, помчали к финишу. И так все 

ГЕЛЬНЫЙ 

вердикт Посвящается поклонникам техасщины к Буббы с Леонардом 


время, пока не надоест. 

В демо-версии > Один режим, одна 
тачка и веселый задор деревенских 
парней Буббы и Леонарда. 

В полной версии ► Три режима иг¬ 
ры, мультиплеер по Интернету/локал- 
ке, 16 машин, причем каждая в трех ва¬ 
риантах. Гонки будут проходить на 24 
трассах в шести южных штатах США. 

В сумме ► Неплохие гонки, кото¬ 
рые, правда, быстро надоедают. 


щі 


нечко 


ЯРМІЙТИНГ 


ж 


Жанр: 30 Асііоп • Издатель/Разработчик: МісгоісЬДапкНог 
з требования: РІІ-ЗОО(РІІІ-бОО), 64(128)МЬ • Размер демо-вѳро 
сода: Вторая половина 2001 • Координаты: ѵуѵуѵѵ. ѵѵагтир-іНеді 


М . ИІ . 


вая, хотя без СеРогсе2 


\Ѵагт Ырі ^ Аркадные гоночки с явно вы¬ 
раженной претензией на "Формулу 1". Нам 
выдают некий болид яркой раскрасочки, са¬ 
жают на трассу и — проше пана, езжайте по¬ 
быстрее, Рядом с нами еще порядка 20 ма¬ 
шин, которые желательно обгонять. Цель — 
заработать побольше очков. Очки зарабаты¬ 
ваются на двух вещах: сколько вы проедете по 
асфальтированной трассе (в метрах) и каким 
вы идете/придете к финишу. Но забавно не 
только это. Ваше положение на трассе про¬ 
считывается количеством машин, находящихся 
позади. Если вы обогнали 20 машин — вы 
21-й. А если после этого вы догнали плетущий¬ 
ся в хвосте болид, то вы уже 22-й. И так до бес¬ 
конечности, видимо. Еще игра очень краси- 


играть на максимуме 
включенных опций будет сложновато. 

В демо-версии ^ Одна трасса на три круга, 
которую можно проехать на одной машине. 

В полной версии ► 3 трассы, 22 болида, ре¬ 
жимы "на время" и "но очки" плюс два вида "си¬ 
муляции", мультиплеер по Интернету или локаль¬ 
ной сети. Основной упор ставится на "СЬрзГ — 
вы скачиваете из Интернета лучший результат 
для данной трассы и пытаетесь его побить, после 
чего закачиваете свой рекорд в рейтинги. 

В сумме ^ Фотореалистичная (не реклам¬ 
ные слова, а святая правда) графика плюс ар¬ 
кадный геймллей — вполне достойная игрушка 
для тех, кто хочет часик-два в день посвящать 
своему спинному мозгу. 


ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ 


шш 

щт 


вердикт Весело и быстро - то, чего ном иногда ток мотает. 


ММИМѴІ 


■■ивм 
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Жанр: КТ5 • Издатель/Разработчик: Віігтю 


Жанр: КТ5 • Издатель/ Разработчик: Віітар ВгоіЬег$ / ЕОМ 
• Системные требования: РІІ-ЗООІРІІІ-бОО], 64(128)МЬ 0 Размер демо-версии: 56МЬ • 
Срок выхода: Вторая половина 2001 • Координаты: \\ѵ^Ъіітар-ЬгоіНегзхомк/І2Мт 




2: ЗіееІ 5оі8іег$ >* Это 2. Это все тот же самый 2 


остаются одни воспоминания... В общем, это 
2. Только он повзрослел — танков больше, пехоты 
больше, а юмор не так искрометен, как раньше. 

В демо-версии >■ Одна демо-миссия с демо- 
солдатами и демо-техникой. 

В полной версии > Огромное количество 
миссий, 30 типов солдат и машинок, 20 типов 
строений, 

В сумме > Стратегия в реальном времени, 
на этот раз несколько отошедшая от аркадного 
стиля. По крайней мере, не приходится судо¬ 
рожно дергать мышкой и отборным матом (ибо 
другие способы не помогают) подгонять робо¬ 
тов, вяло прогуливающихся к флагу. 


в который мы рубились пять лет назад. Поделенная 
на районы местность. В некоторых районах есть фа¬ 
брики, которые строят солдат и технику. Чем больше 
районов, тем быстрее строятся войска. Вы еще по¬ 
мните стиль игры? Хватаем двух пиросов — бежим 
к ближайшему флагу, если там фабрика; в это время 
танк, взрывая каньон, прорывается к врагу в тыл, вы¬ 
носит джипы, снова захватывает флаги, быстренько 
ставим на фабрики гатлинги, заказываем танки и си¬ 
дим, ждем врага в гости. Враг долга ждать не застав¬ 
ляет и прибегает огромной толпой базутчиков, кото¬ 
рые, мерзко хихикая, выносят все танки с полпинка. 
Слава аллаху, гатлинг не подводит — от базутчиков 


■ ... 


ІЩ2ШШ ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ 
0,5 ВЕРДИКТ 


Командор ХосІ и ею бравые ребята снова на тропе войны* Это хорошо! 

- ■■ -Т-------I- 
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Оппоненты бесстыдно толкаются и всячески пытаются выкинуть 
вас с трассы, однако решить эту проблему труда обычно не состав¬ 
ляет — автомобиль очень устойчив на трассе, и с пол пинка его не от¬ 
туда скинешь. Тем более что, в отличие от 5*ыпі$, где вылет с трассы 
автоматически означал окончание игры, в 5іипТ СР вас просто при¬ 
нудительно возвращают на путь истинный и вы продолжаете трюко- 
вать по трассе. 

На бумаге все выглядит достаточно привлекательно, однако та 
самая ложка дегтя, портящая все впечатление от игры, заключается 
в довольно низкой играбельности. После прохождения пары-трой- 
ки трасс играть становится скучно. Если выбился в лидеры — то в них 
и останешься, поэтому основным в игре становится как раз это са¬ 
мое выбивание в лидеры, что сделать не легко, а очень легко! Ваши 
оппоненты очень любят показать класс трюкачества и потому и без 
вашей помощи о завидной регулярностью вылетают с трассы и пе¬ 
реворачиваются, что влечет за собой потерю времени на достиже¬ 
ние крейсерской скорости. Если не задаваться целью набрать как 
можно большее количество очков, о ехать спокойно и аккуратно, 
-тяж^п то нетрудно прийти к финишу в первой тройке, 
I / А так как количество очков с возможностью после- 
I Ш дующего апгрейда критично только для чемпиона- 

та, то нет никакой необходимости совершать трю- 
Ш лНРН|| ки, разве что для собственного удовольствия. А это 


Тент 17 $оАжаге. ѴѴогт$. $1ипі 6Р. 

Считаю, что эти три названия составляют исчерпываю 
щее вступление. 


много трюков и... ничего ѵ /ЛК 

8 основе своей Зіипі СР — обыкновенная аркад- 
пая гонка на радиоуправляемых машинках. Единст¬ 
венное, пожалуй, что отличает игру от сородичей, — 
это возможность и насущная необходимость совер- 
шать как можно больше головоломных прыжков, 

"бочек" и прочих каскадерских подвигов. 

За каждый успешно выполненный трюк вы полу- 
чаете определенное количество очков, называемых 
здесь Аеготііез, которые затем можно растратить на 
различные апгрейды вашей машинки. Апгрейдов великое множество, 
правда, доступны они будут только в режиме чемпионата. 

Помимо чемпионата можно покувыркаться в аркадной гонке , за¬ 
езде на время, ЕхЫЬіНоп и 5/илІ СНаИепде. Последний — несколько 
необычный режим, где вам придется за 90 секунд совершить макси¬ 
мально возможное количество трюков на специально подготовлен¬ 
ной арене. 

Трасс много — аж 24, и сделаны они, надо отметить, с выдумкой 
и тщанием. Кататься по ним очень приятно — с удовольствием ожида¬ 
ешь появления очередного трамплина или крутого поворота, где 
можно будет заехать на борт и совершить очередную "бочку*. 

Машинок не так чтобы сверхмного; 16 автомобилей в четырех 
классах плюс некоторое неизвестное науке количество секретных. 
По субъективному ощущению машинки друг от друга не сильно отли¬ 
чаются, хотя у каждой в наличии имеются свои характеристики: трю¬ 
ки, резина и мощность. 

Приятное нововведение — зарядка батарей. Дело в том, что бата¬ 
реи электрических автомобилей имеют обыкновение разряжаться, 
заряда одной стандартной батареи хватает где-то на три круга, а за¬ 
тем придется заезжать в некое подобие лит-стопа, выполненного 
в виде туннеля, проехав по которому вы сможете пополнить заряд. 
Однако с приобретением более мощной батареи заезжать в этот 
туннель придется значительно реже. 

Приобрести можно очень много всяких полезностей: от уже упо¬ 
мянутых батарей до руля и ветрил, в смысле — тормозных колодок, 
резины и двигателей. От количества возможных апгрейдов действи¬ 
тельно разбегаются глаза — были бы деньги. 


Ѵоиочиаа 


для игры, целиком 
и полностью по¬ 
священной авто- 
трюкам, смерти по¬ 
добно, ибо данный 
подход начисто ли¬ 
шает смысла суще¬ 
ствование игрока 
в данной виртуаль¬ 
ной вселенной. 

Мультиплеер в иг¬ 
ре есть. В виде сплит- 
скрина. Игра под¬ 
держивает до четы¬ 
рех игроков, играю¬ 
щих одновременно 
на одном компью¬ 
тере. Правда, я не 
думаю, что кто-ни¬ 
будь будет играть 
вчетвером, но вдво 
ем — вполне. 
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«казням, что 
един паренъ 
ж* мааш0 
свѳрэилея с 
моем в репу 
Ею паям... 


Прыжок в без 
дну, за кото 
рый нам выда 
ли 100 очков 
Маловато 
конечно.. 























































Недоделанного продолжателе дела 
5іѵп*$, который поможет 
(краситъ долгие летние нечера... і 
Если больше не во что играть! 






Гонка в самом разгаре, даже шины дымятся. 
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Игрушечные машинки, 
игрушечное все 

Собствен¬ 
но, фразой, вы** 


шего разнообразия текс¬ 
тур. Подчас возникает 
ощущение, что гонки про¬ 
ходят по одной и той же 
трассе, только в меню они 
называются по-разному. 
В наличии как дневные, 
так и ночные трассы. Дым¬ 
ные шлейфы от покрышек, 


несенной в за¬ 
головок, можно 
обозначить все 
мое впечатле¬ 
ние от графики. 
От аркады дру¬ 
гого ожидать 
и не приходит¬ 
ся. Это не зна- 


. ■ 


искры от сталкивающихся автомобилей, даже 
стоп-сигналы работают... Динамическое ос¬ 
вещение если и есть, то оно настолько 
"ненавязчиво*, что создает впечатление, 
что его нет вовсе. 

Камера слегка подкачала; конечно, 
ракурсы эффектные, да только играть пе¬ 
риодически становится неудобно. 

Что касается звукового оформления, 
то оно не вызывает особых нареканий, 


чит, что графика в игре пло¬ 
хая. Отнюдь. Просто она 
несколько старомодна. Что 
и неудивительно — игра вы¬ 
ходит как на РС, так и на 
Огеатсазі. Пристовочносгь, 
чтоб ей... 

Модели машинок выгля¬ 
дят вполне достойно, разве 
что несколько угловато. Ди¬ 
зайн трасс слегка однооб¬ 
разен, хотелось 
бы боль- 
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равно как и слов восторга. Что-то жужжит, 
что-то скрипит, бодренькая музыка не дает 
заснуть. Непонятно, зачем в игре предусмот¬ 
рена поддержка ЕАХ — не нужна она здесь 
вовсе. 

А вот поддержка джойстиков с обратной 
связью — это правильно, В этой трюкаческой 
игре ощущения от общения с подобными уст¬ 
ройствами должны быть непередаваемы! 


О о о 

Вердикт для игры будет не слишком утеши¬ 
тельным. Как-никак, от создателей легендар¬ 
ных ѴѴоггпз ожидаешь большего. А тут — хо¬ 
рошая идея не нашла достойного воплоще¬ 
ния. Не думаю, что Зіыпі СР займет свое мес¬ 
то в вашей игровой коллекции. Хотя на без¬ 
рыбье и рак — осетр, ■ 

, ' 

ш» 


ирки или тролли, 
Гномы или эльфы 


Кто победит 
Свет или Тьма? 
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Судьба “ОІБкѵѵагэ 
в твоих руках! 

РЕШАЙ!!! 
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ТгіЬеі 2 а исправно ждана почти целый год* 
Честно ахал а, прочитав в новостях, что ботов из 
Т2 уберут» Не менее честно облегченно вздыхала, 
узнав, что их вернули* Ну и так далее* И вот - ко¬ 
нец апреля. ТгіЬеі 2 вышли. 


ков. Победившей считается 
команда, которая к таймли- 
миту набрала больше оч¬ 
ков либо успела набрать 
количество очков, необхо¬ 
димое для победы. 

КаЬЬй. Кролика каждый 
обидеть норовит. Ну, схватило 
я флаг. Ну, бегаю с ним, от вра¬ 
гов уворачиваюсь, ну, получаю 
очки, пока флаг при мне. Так 
стрел ять-то в меня зачем?! 

$іеде. Сценарий имени 
Стивена Сигала. Одна коман- 


Тебе дадут знак! 

ТгіЬез 2 — штука символичная. Как-то раз 
мой двоюродный брат показал мне первую 
часть-версию игры в каком-то компьютерном 
клубе, и я просто заболела «Трайбсами». 
Каждый день после института бегала, собира¬ 
ла народ и мы шли играть командой «стенку 
на стенку». То за флаги поборемся, то за 
удержание какой-нибудь точки, то от нечего 
делать «мясо» устроим, 8 любом случае глав¬ 
ное в "Трайбс" — командная игра на очень 
больших пространствах — некоем открытом 
ландшафте. Определение "ТгіЬез" — по-рус¬ 
ски "племена" — означает, что каждому игроку 
разрешают выбрать свою команду и соответ¬ 
ствующий знак-флаг, под которым ему, игроку 
в дальнейшем придется бегать. А дальше — 
несколько режимов, в которые мы и играли. 

Так же и в Т2 


Итог: основные идеи, взятые из первых 
"Трайбсов", плюс слегка переработанные 
идеи других модов/игр — получаем ТгіЬез 2. 


Тебе дадут кол! 

С самого начала необходимо выбрать 
класс персонажа. Вариации самые разные — 
от скаута-бегуна и скаута-снайпера до джаг- 
гернаута-атакера и Джаггернаута-защитника. 
Ясное дело, скаут обладает легкой броней и не 
менее легким вооружением, зато бегоет быст¬ 
ро. А джаггѳр, наоборот, тяжеловесен (попро¬ 
буйте полетать джаггером — мучение то еще). 


кстати 


Режимов в игре аж семь штук. Все они, как ут¬ 
верждают разработчики, исключительно разные. 

Саріуге ТНе Над, Всем известная охота за флагом. 

ОеаіЬтаІсЬ. Мясо по типу "все-против-всех". 
Сороге апсі Ноісі. Кажется, нечто подоб¬ 
ное было в ІІпгеа! ТоигпатепТ На карте 
есть некие точки, которые надо "конверт- 
нуть" в свою пользу и потом как можно доль¬ 
ше их защищать. За каждую секунду удер¬ 
жания дают определенное количество оч- 


да находится на ооъекте и старательно его за¬ 
щищает, Вторая в это время штурмует объект, 
и если выигрывает, то обе команды меняются 
местами. В ЫТ эта штука называлась А$$оиІі 
Воипіу. Каждый игрок — одновременно 
и дичь, и охотник. Вы гоняетесь за одним, в то 
время как за вами гонится другой. Вы може- < 
те отстреливаться от своего охотника, но ес- і 

ли пристрелите "левого" — 1 

Убьете 


Оупалііх 

иго*', вулатіх. сот 


получайте пенальти 
жертву — вам назначают 
другую. И так далее. 

РІад Нипіегз. Тимплей- 
ный вариант старенького 
мода Неосі НипІегз . У каж¬ 
дого противника при себе 
имеется флаг. Если убить 
врага, то из него этот самый 
флаг выпадет. Его надо ^ 
подобрать и отнести | 
в штуку, стоящую по цент¬ 
ру карты и именующуюся 
Ыехиз. Чем больше фла- * 
гов одновременно сдано, 
тем лучше. 


ИЗДАТЕЛЬ 

ЗІѳтта 

мтміегга.сот 


Иктврнет, 

локальная сеть 


РІ 11-700,256МЬ, 
ѲеРогсе2 


Р1І-300, 64МЬ 
Ѵоос(оо2 


Ловко пущен механизм, 
идет за строем строй, 
В одиночку ты никто, 
зато в толпе - герой. 

У тебя свои цвета, 
ты знаешь грозный клич, 
Нерушима та стена, 
в которой ты кирпич! 

Ария, "Тебе дадут знак" 


Екатерина Кармова 

кикоІка@росЬ(от?. ги 


Вот этот вот замок слева и звездное небо 
до дрожи в запястьях напоминают одну 


ную карту из ІІпгеаІ Тооглатеп! 


Судя по тому, что мой коллега по команде парит 
в воздухе, он, виднмо, пытается забраться на 
свежевызванный одноместный байк. 


іШа! 


ИГРО ! 

[ вірдикт й! : 
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МАНИЯ 











































Трайбсы" в России 


Как доложили мне старшие товари¬ 
щи, на одну шестую часть суши прихо¬ 
дится пока что только один фанатский 
сайт Трайбсоа*, официально внесенный 
в список фэнсайтов на официальном 
сервере ТгіЬе$2хот. Этот сайт, назван¬ 
ный 'Архивы Красной Планеты', посвя¬ 
щен ТгіЬез 2, и на нем есть немалое ко¬ 
личество информации как для начинаю¬ 
щих трайбсменов, так и для маститых 
племенных, пардон, игроков. Располага¬ 
ется по адресу тѵѵ/.ігіЬѳ5 г гѵ. 


зато под завязку экипирован всякими 
взрывчатыми штуками. Ну и, конечно, 
промежуточный вариант — аззаЫТег. 
Средняя броня, средние пушки, средняя 
скорость. Кому что по душе. 

Все классы кастомизируются. То есть 
можно, например, в каком-нибудь ре¬ 
жиме, где тонки отсутствуют, убрать антивоз¬ 
душную ракетницу и поставить вместо нее, 
скажем, пулемет. 

Тебе дадут ствол! 

В ТгіЬез 2, как это ни странно, все возмож¬ 
ные конфликты разрешаются исключительно 
с помощью оружия. Условно все пушки мож¬ 
но поделить на две категории — точечное 
(единичное попадание) и сплэшевое (покры¬ 
вание определенной площади). То есть то, 
которое стреляет пулями/импульсами или то, 
которое зачищает ландшафт гронатами/ра- 
кетами/плазмой/взрывдисками. 

В сплэшевом оружии разницы практически 
не наблюдается. Плазма летает по наклон¬ 
ной, но медленно, и площадь поражения у нее 
больше, чем у дисков. Гранаты имеют отвра¬ 
тительное свойство рикошетить не туда, куда 
хочется, зато урон наносят самый высокий. 
Но в любом случае, согласитесь, умирать от 
прямого попадания что гранатой, что дис¬ 
ком — разницы никакой нет. 

Энергетическое оружие заслуживает от¬ 
дельно взятого абзаца. Из него — теорети¬ 
чески — можно стрелять бесконечно. 
Но каждый выстрел отжирает часть энергии, 
которую приходится делить с джетпаком 
(штука, которая есть у каждого трайбсмена 
и с помощью которой можно летать). 
А энергия все же не бесконечна, хоть она 
и восстанавливается. И когда в самый от¬ 
ветственный момент жизненно необходимо 
взлететь, но выясняется, что энергии попро¬ 
сту нет, потому что она ушла на 'единичку*, 
становится обидно. Поэтому, несмотря на 
то, что оружие это довольно мощное, блас¬ 
тер используется крайне редко. Обычно — 
когда сидишь в засаде и имеешь возмож¬ 


ность набрать фраг-другой. Что касается 
снайперки, то она помогает только против 
скаутов. Но учитывая, что последние слиш¬ 
ком быстро бегают и летают, потрудиться 
придется изрядно. Можно попробовать ее 
против ассолтеров, ибо опытный трайбсмен- 
скаут запросто обманет любого снайпера, 
а тяжелую броню джаггера придется проби¬ 
вать не один час. 


I Такой сплэш из простого дискомета 
это надо очень постараться! 


Тебе дадут таик! 

Самым главным отличием ТгіЬез от дру¬ 
гих командных экшенов является возмож¬ 
ность управлять различными средствами 
передвижения. И если в первой части весь 
ассортимент был представлен тяжелым 
транспортом для пятерых и легким одноме¬ 
стным байком, то в Т2 разработчики реши¬ 
ли серьезно увеличить местный танковый 
парк. Отныне у нас имеется три вида 
наземных средств передвижения л 
(байк, танк и еще одно механизи¬ 
рованное 'авто') и три вида 
воздушных (включая бомбар¬ 
дировщик, которому для эф¬ 
фективного использования 
нужен пилот, наводчик 
и стрелок). Правда, все эти 
игрушки нового века до¬ 
ступны не в каждом режи¬ 
ме игры. 


Тебе дадут! •• 

Ну что? Осталось только сказать про вся¬ 
кую графику-звуки-интерфейс Движок у ТгіЬез 
2 новый, очень тормозной. Графика... Ска¬ 
зать, что ТгіЬез 2 — красивая игра, значит со¬ 
знательно и грубо наврать. 'Трайбсы* вооб¬ 
ще никогда не были красивыми. В основном 
потому, что ТгіЬез — это ЕагіНзіѳде (сюжетно 
и по дизайну), серая до скуки техногенная все¬ 
ленная, в свое время слизанная 
с ВаЖѳ+есН. 

Звук тем более не радует. Диски 
визжат, граната разрывается с боль¬ 
шим 'пух'', лазер делает 'пиуууу'. Му¬ 
зыка вообще никакая. Вроде элек¬ 
тронная... но на игру абсолютно не 
ложится, ее лучше сразу отключать. 
Вот вроде бы и все. Осталось подвес¬ 
ти итог геймплею. Широкий ассортимент 
режимов, из которых реальный интерес 
представляют только прежние. Новое 
оружие и деление на классы, что, впро¬ 
чем, в 'Трайбсах* не новинка. Новые 
средства передвижения, которые вряд ли 
внесут серьезную лепту в трансформацию 
геймплея. 

В эту игру могут точно играть две катего¬ 
рии граждан-геймеров: 

1, Трайбсмены, до сих пор помнящие 
каждый уголок карты Раіпсіапсе; 

2. Те, кто хочет познакомиться с ТгіЬез, 
но пропустили первую часть. 

Уверяю вас, господа, вторая от первой 
недалеко упала. Оправданность ожида¬ 
ний — 50%. Ровно. 

Р.5. Для обнадежившихся было граждан 
сообщаем, что из Росс** играть по Интер¬ 
нету вряд ян получится, Разин что вы 
пойдете я разоритесь на лицензион¬ 
ную копню (не уверена, что их у нас 
продают}. Значит, остаются боты и ло- 
калкн в клубах. ■ 
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ОПРАВДАННОСТЬ ОЖИДАНІ 


ТгіЬез 2. "Трайбсы". 
Второй раз подряд. 












































Мне Бог был нужен не больше, чем я Ему; если Ты действительно сущест¬ 
вуешь, мысленно обращался я я Нему, попадись мне только - подойду 
и плюну я рожу! 

Генри Миллер, **Тропик Козерога" 


ние и прирост численности крестьян. Идеальный, но труднодостижи¬ 
мый вариант называется "демографический взрыв''. Половину жителей 
густонаселенной деревни можно отправить на ритуальные танцы 
у Храма, и это не нанесет рокового удара по ее экономике. Пение 
и хороводы вокруг алтарной чаши приносят ресурс, в других играх на¬ 
зываемый "маной". Поток людской веры полыхает над краями чаши 
малиновым огнем. Он дает мне заклинания. Вместо того, чтобы бегать 
к Храму за каждым паршивым фаейрболом, я учусь творить пассы. 
Сначала надо нарисовать в воздухе спираль. Тогда по следу руки, 
прочерченному над тишиной полей и шорохом леса, заго- 
* ЗШ роется пламя. Время кастовать заклинание. Два- 

ЧВ - Д , три резких штриха с возвратом зажигают в ру- 

ке огненный шар. Он готов сорваться в эфир, 
ж зажечь соломенные крыши, зашипеть в море 
или опалить шкуру чужого Существа — надо 
лишь указать направление. Прочерчиваем ѴѴ- 
г \ХЯ подобную фигуру из пяти линий, другим пассом за- 

л мыкаем круг, и прозрачное спокойствие неба мо- 

ішУРІ/ ментально сгущается в сиреневый кисель, пролива- 

ющий дождь над пашнями. Английская "5" произво- 
Ш дит на свет рожок изобилия, из которого сыпется 

" V ѵ зерно; похожая на квадратную спираль конст- 

рукция выпускает на волю стайку птиц, и они 

__ возносятся над обла- 

коми. 

Рис 

/ Д і і непросто — требует- 

^ Л I ся терпение и твер- 
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■ : ,у *^ г;- й . ,;-Ц^ споро за деревню 

,'іТ^^М с другим богом, как 

ЩШ ’)>ОВИЛО, И ТО И дру- 
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Жизнь бога подобно ремеслу эквилибриста. Она 
полна дилемм, противоречий, антонимов, противопо¬ 
ложных ракурсов и необходимости взвешивать. В голо¬ 
ве у бога не прекращает» броуновское движение. Су¬ 
масшедшие мысли, их обрывки, едва зародившиеся 
н тут же погибшие идеи скачут по нейронам. Легкость, 

мостовым Зла, 


с которой можно шогать по широким 
вступает в противоборство с въевшейся в душу мора¬ 
лью. Мораль сдается после пятого раунда, и дьявол уже 

протягивает тебе руку, предлагав заключить союз. ^ДЩДДДІ 

Взорвать черную пелену, расторгнуть договор с сове- ИДИДДДДІ 
стью, снова стать собой, справедливым и честным, вер- 
нутьсв назад, просто прыгнув в колодец, на дне которо¬ 
го плещется прошлое, - невозможно. Они предусмотрели этот вариант. 

Тебе разрешат лишь ухватиться за крой обрыва и медленно, по милли 
метрам, начать подтягивать себя к свету. 


ловно) движением 
руки — вместо при¬ 
митивного щелканья 
на интерфейсных 
иконках? 

Уход за крестья¬ 
нами составляет от¬ 


©ГСЭШІЪ (Б@[р[Ь0 

Вы читоли мос кро гкоу рсвью ни ВІаск & ѴѴЬііе в прошлом номе¬ 
ре? Эта статья будет построена с учетом того, что читали. 

Победу но каждом из пяти островов "черно-белого'" архипелага 
приносит изгнание враждебного бага. Бог умирает, не оставив потом¬ 
ства, когда в него перестают верить. Оплотами веры являются дерев¬ 
ни ацтеков, японцев, греков, египтян и прочих не менее почтенных рас. 
Эти же поселения и предстают как эпицентры борьбы, где схлестыва¬ 
ются магические силы богов, сражающихся за веру — веру в себя. 

Борьба за души начинается, когда один бог дотягивается заклина¬ 
нием до деревни другого. Над тотемом появляется порхающая эмбле¬ 
ма агрессора. Моя эмблема. С каждым успешно продемонстриро¬ 
ванным магическим фокусом жители все больше начинают склоняться 
к мнению, что верили в неправильного бога. Визуально эффектные 
и деструктивные заклинания приносят много "очков веры*. Когда их 
масса достигает критической, деревня встречает новую власть. 

Теперь негласной задачей моей как победителя является сохране- 


дельную статью 
геймплея ВІаск & 
ѴѴНіТе. Крестьяне по¬ 
стоянно хотят есть 


строить дома или 
размножаться. Они, 
в принципе, вполне 
способны реализо¬ 
вать свои желания « 

бога. 
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Интернет, 
локальная сет 

похожіе» 

Рориіош, 5еМег$, 
к Оопдѳоп Кеѳрег, 
Чк, Сгеаіѵгт А 


оез участия 
и эту способность 
надо всячески по¬ 
ощрять, назначая ■ 
специалистов по убор 
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ВЕРДИКТ 


ет право размахнуться божественной дла¬ 
нью и так же молча врезать Существу по пе¬ 
реносице. Раз, раз, еще раз. Пока индикатор 
вразумления не нальется краснотой до 
100%-й отметки. После нескольких сеансов 
бития Существо прекращает жрать людей 
и становится убежденным вегетарианцем. 
Впрочем, отвадить от мяса тигра гораздо 
сложнее, чем корову. Представляете — тигр, 
питающийся злаковыми культурами? 

Если не представляете, незачем принуж- 
дать зверя набивать живот всякой 
гадостью. Демографически благо- 
получная деревня может постав- 
лять тигру человечину без особого 
ущерба для религии и экономики. 


боги-конкуренты — по сути, периферия, фо¬ 
новый пейзаж, оправа для основного замыс¬ 
ла Питера Мулиньѳ, Без которой, впрочем, 
не было бы и игры. 

Предоставленное само себе, Существо 
окажется не более чем формальным атрибу¬ 
том бога, бесполезным довеском, мало влия¬ 
ющим на геймплей. Или хищником, вышед¬ 
шим из клетки повеселить народ. Зато воспи¬ 
танное по всем правилам местного педагоги¬ 
ческого искусство, оно превратится в неуто¬ 


ке урожая, строительству и произведению по¬ 
томства. Не стоит идти на поводу у толпы, тре¬ 
бующей хлеба, и сразу же открывать рожок 
с зерном. А вот, скажем, полить пашни вол¬ 
шебным дождиком, чтобы хлеб быстрее 
рос, — это по-нашему, по-божески и в то же 
время авторитетно. Главное, чтобы забота 
о верующих не превратилась в самоцель. Это 
убьет игру. Бог — не воспитатель детсада, 
а люди в данном случае лишь кирпичи в фун¬ 
даменте его могущества. Смысл в том, чтобы 
этих кирпичей было как можно больше. 

Чем больше жителей в деревне, тем шире 
сфера влияния бога. Красная окружность, 
сотканная из полотна магической энергии, 
растет и уменьшается в такт всплескам и про¬ 
валам графика населенности. Лишь в ее пре¬ 
делах или недалеко от них я могу спокойно 
рисовать епеллы. Уперев ее радиус в окраи¬ 
ну деревни враждебного бога, я устраиваю 
праздничный фейерверк. Более реши¬ 
тельный способ экспансии состоит в построй¬ 
ке новых деревень. Цель одно — подобраться 
как можно ближе к чужим верующим и сде¬ 
лать их своими. 

Идея территориального ограничения бо¬ 
жественной власти является ключевой для ба¬ 
ланса. Она подобна нити, на которой держит¬ 
ся жемчуг. Выдерни ее — и игра будет скомка¬ 
на, рухнет грудой неупорядоченных деталей. 

Второй опорной конструкцией геймплея 
является система квестов. Кое-где в воздухе 
островов висят золотые и серебряные свитки. 
Кликни на такой — в камере окажется чело¬ 
вечек, излагающий свои проблемы. Пропажа 
овец, детей или любимого брата, эпидемия 
зеленой чумы, разбросанные по острову му¬ 
зыкальные камни или просто головоломки... 
Золотые свитки открывают обязательные для 
выполнения квесты, вехи сценария. За реше¬ 
ния "серебряных" можно получить ценные бо¬ 
нусы: скажем, новый вид магии или возмож¬ 
ность заменить свое Существо на другое. 
Можно нестись по сюжету напролом, уделяя 
внимание лишь золотым свиткам, а можно 
методично обследовать остров в поисках се¬ 
ребряных (впрочем, "поиск" тут — чисто фор¬ 
мальное понятие; свитки видно издалека). Ли¬ 
хорадочная спешка не нужна в мире Эдема, 
а неторопливый подход приносит куда боль¬ 
шее удовлетворение. Приятно разгрызть ост¬ 
ров, как грецкий орех, и знать, что из извилин 
скорлупы выбрана вся мякоть. 

Непростая система отношений бога и ве¬ 
рующих и богов между собой, а также квес¬ 
тов и магии, лежит на одной чаше весов. 

Другую занимает Существо. 


там 


мимого и верного помощника, сво¬ 
его рода министра обороны, внут- 
ренних дел, просвещения и здраво¬ 
охранения в одном лице, Для этого 
нужно представить Существо сво- 
им сыном, дочерью, любимой собакой (а мо¬ 
жет быть, коровой), альтер эго или зеницей 
ока; кем угодно еще, но так, чтобы ощущать 
ответственность за него и следить вниматель¬ 
но, как за собственным отражением в зерка¬ 
ле. Стоит запомнить: Существо может на¬ 
учиться от бога всему, что он умеет. 

Вначале обезьяна (корова или тигр) ни 
черта не знает, не понимает и только бродит 
по деревне, тараща глаза от любопытства. 
Руководствуясь примитивными инстинктами 
и собственной глупостью, она вкушает крес¬ 
тьян или играет ими в регби. В процессе об¬ 
щения с медведем-гуру (тот самый медведь, 
который танцует в плагине для ѴѴітатр, лов¬ 
ко подстраивая движения под музыку) обезья¬ 
на узнает вкус первой крови и собственного 
бессмертия. Она может драться с другими су¬ 
ществами! Гибель в бою — фикция, за кото¬ 
рой немедленно следует возрождение в Хра¬ 
ме. Жизнь обретает смысл. Но потом медведь 
погибает, истребленный молниями злого бо¬ 
га Немезиса. Парящая в эфире руко остает¬ 
ся ее единственным учителем. 

Методы преподавания просты: наглядная 
демонстрация, поощрение за правильные хо¬ 
ды или порка, когда Существо преступило за¬ 
кон. Крестьянин имеет право хранить молча¬ 
ние, когда его жрут. В свою очередь, бог име¬ 


Пусть откармливается, набирает вес. Конеч¬ 
но, репутация тигра со временем несколько 
подмокнет, но это ничего. Лишь бы учился... 

Бог кастует заклинание перед носом Су¬ 
щества, Один раз, пять, десять. Рано или по¬ 
здно Существо делает лапами пасс, и бли¬ 
жайшее дерево прошивает молнией. 
Или сжигает файерволом. Если Существо не 
в духе или не расположено к людям, огнен¬ 
ный мяч может полететь в хижину. За это 
можно его избить, после чего быстро скасто- 
вать над горящей постройкой дождь. В В&М 
заразителен 
дурной при¬ 
мер — Суще¬ 
ство освоит 
профес¬ 
сию по-, Щй 
жорника. ** 

Или мед¬ 
сестры — 
если, ска¬ 
жем, пару 
раз вылечить 
крестьян в его 
присутствии. 

Таким обра 
зом, поэтапно, фор¬ 
мируется модель поведения 


не только 


©га® оаѳѳѳигашѳаь в 

Более того, идея воспитания Существа яв¬ 
ляется основой концепции ВІаск & ѴѴНйе, цен¬ 
тром паутины. Все остальное — крестьяне, их 
нужды, дома и работа, острова, магия и даже 


№іШі>ііімі»*амі*імйя ѣшш ■■ ■ іш ія і і ьиім я і Г т * 


Гремлины воруют жителей из 
деревни. Обезьяна пытается 
жечь гадов файерболами. 


Энтузиазм верующих, пляшущих у ритуальной 
чаши, неугасим. Надо только подкармливать 
их, чтоб не померли с голоду. 





















монстра (ну а будущий пятидесятиметровый титан — он кто? Ути-пути- 
карапуз, что ли?). Обретя продолговатый ряд умений, пристрастий 
и привычек, он будет вести себя сообразно ситуации и содержанию 
своих мозгов. Но модель — структура пластичная и целиком зависит 
от действий бога именно в отношении Существа. Мой Храм потемнел 
от пролитой крови крестьян, и опоры крючьями загнулись к грозовому 
небу, а обезьяна тем временем уверенно топала в направлении 
элаймента апдеІІс Лечила и гладила деревенских, танцевала перед 
ними джигу и тушила пожары, В начавшей было темнеть шкуре (три 
десятка съеденных людей, как-никак. Издержки освоения игры) как 
будто стал распадаться меланин. Глаза ее добрели, 

...Общение с Существом — это то, чему в ВІаск & \А/Ы*е нормальный 


и раскалить их добела в пламени лесного пожара. А потом подарить 
жителям чужой деревни. 

Я не говорю о полной имитации реального мира, ВІаск & Ѵ/Ьііе — 
всего лишь муляж, но наиболее качественный из существующих. Если 
объекты способны взаимодействовать, то они делают это именно так, 
как вы себе представляете. 


И© іхэгоршкгасмій 

(ЗѲсОПСОЩ® 

Если ВІаск & \Л/Ы*е без особых тормозов идет на вашем компьюте¬ 
ре (кок и полагается, в 32-битном цвете и разрешении от 800x600), 
значит, у вас хорошая, современная машина. Бог с 'Пентиумом-3' 
и "жыфорсом' может позволить себе любоваться медленно тонущими 
в море малиновыми закатами, молниями, роняющими во тьму белые 
отблески, и парящими в голубой выси облаками. Обсчет полигонов 
на сотню крестьян не загонит картинку в ступор, а ландшафт останет¬ 
ся прекрасен в любом приближении. Камера — удобный в руках опыт¬ 
ного бога инструмент — всегда сумеет настигнуть нужный ракурс 
и выхватить из толпы лицо крестьянина с именем Святослав Торик 
(ВІаск & \Л/ЬіІе позволяет конвертировать адресную книгу в игровую 
базу данных, содержащую имена жителей). Понаблюдайте — его 
анимационный ряд кажется бесконечным. 

Если вы слепы — слушайте, В привычное ухо звуки Эдема направ¬ 
ляют такой поток информации о том, что творится в мире, какой 
в иной игре не получишь и при помощи глаз. Эдем беседует с вами на 
сотне разных языков, но все они мелодичны и вместе создают гармо¬ 
нию. Видно, в иопНѳаб живут поэты... 


сс©оа (§®о* 

Идеализм по отношению к ВІаск & УУКі+е цветет лишь до тех пор, 
пока не перестаешь сравнивать и не начинаешь анализировать. 
И тогда выясняется, что этот мир полон ограничений. Я — демиург 
с прикованным к ногам чугунным ядром. Бог с блекловатым ним¬ 
бом. Демон с надтреснутыми рогами, Надо мной стоит Питер Му- 
линье и аккуратно, почти незаметно дергает за ниточки. Это он — 
не я — ѳ свое время проповедовал полную свободу. Но свобода, 
по всей видимости, живет где-то за пределами силиконовой клетки. 

ВІаск & ѴѴНіТе — игра-эксперимент и игра экспериментов. Гибрид 
год-сима с томагочи, где хозяин зависит от своих марионеток. Воз¬ 
можности бога широки, как море, но лишь в пределах лабиринта 
с невидимыми стенками, создающими мираж всевластья. Пробить их 
не удастся — можно лишь развеять иллюзию. 

Развеять — и не страдать от этого. У нас есть мощный тезис, иг¬ 
рающий роль психологического щита. Свобо- 

дает воз- Мл, 


человек посвящает больше всего времени. Тем, кому нравится тонуть 
в волнах микроменеджмента, советую вернуться обратно в 5ейІѳг$, 
Обучение, наблюдение за повадками, педагогические эксперименты — 
из этого рождается куча забавных историй типа 'как-то раз моя зеб¬ 
ра,./. Норны в Сгеайэгез и тем более монстры в Оипдѳоп Кеерег — они 
все отдыхают от трудов в электронном раю. Никто из провозглашав¬ 
ших принципы обучаемого искусственного интеллекта ѳ играх не шаг¬ 
нул дальше Питера Мулинье (который, впрочем, на ОК и набивал руку). 
Почитайте наш гайд по игре, там все написано. Спектральный анализ 
поведения Существа разбит на тысячи оттенков. Разнообразие его та¬ 
лантов и моральных установок едва влезает в 64 мегабайта памяти. 
Мимика и жестикуляция привязаны к каждой отметке шкалы настрое¬ 
ния, По радио слышал: человек — это звучит гордо, а обезьяна — пер¬ 
спективно. Так вот, ближе к концу игры моя обезьяна была и в конце 
перспективы. Стать человеком ей мешал лишь программный код. 


до — та, которая есть 
можность каждому игроку стро 
ить свой ВІаск & \ѴЫіе. Злой 
или добрый, умный или ту- р 
пой, неторопливый, а воз- 
можно, и стремительный. 

Это как огромный бас¬ 
сейн, где каждый плывет по 
своей дорожке, но в лю- с 

бой момент может свер- «я 

нуть на соседнюю. Е 

И куда свернуть — уже 
не указывает ни Питер 
Мулинье, ни Существо, 
ни Святослав Торик. 

Бог рассекает воду 
бассейна мощным кроплем,|{Г 
сообразуясь лишь с со6ствен-В| 
ными желаниями. ■ 


Щ ©(^[рьашіЕса стсорѳедасасаа 

Физика Эдема рушит все представления о физике в компьютерных 
играх. Она почти настоящая. Если в деревне ацтеков поселить ма¬ 
ленького Ньютона, он непременно сделает свои открытия, наблюдая 
Щя брошенные рукой бога деревья и камни. К сожалению, нельзя будет 
4І огреть его яблоком по башке — в Эдеме, как ни странно, не растут 
яблони. Но и без них серия разрешенных физических экспериментов 
^ у выглядит впечатляюще. 

Обломок скалы проносится по деревне, снося кровли и сминая 
здания, Каждый кусок стены летит к земле по собственной траекто¬ 
рии. В центр леса угодил файербол; дровосеки в ужасе: им больше 
негде рубить деревья. Но бог втыкает в землю саженцы и поливает 
дождем — зарождается новый лес. 

Огонь — благодатная материя для опытов. Вокруг огнеупорного 
вражеского здания можно вырастить Мігасіе Роге$* и поджечь его; 
здание, сверившись с расчетной таблицей температур, вспыхнет 
и сгорит дотла. Можно разбить большой валун на кучу камешков 


Опиума для парома от знатно 
го дилера Мулинье. Этот 
туман будет стоять в мозгах / 
очень долго! А 
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..«Нет, все-таки ему надо было менв подре¬ 
зать! Ну что за поведение на дорогах? Еду себе 
тихонечко на "Шторме" на крейсерской в 114 
км/ч, никого не трогаю,*, правда, иду первой, 
да и груз у менв неслабый - антибиотики для 
шахтеров, Ірасса в Алмазный не так про ста, как 
кажется,,, но я тут буквально час назад наткну¬ 
лась на одну интересную вещь. Но о ней попозже 
или вообще потом. Главное - эта сволочь на "Ре¬ 
но" умудрилась меня грубо подрезать, несмотря 
на то, что на поворотах АІ старается правила не 
нарушать! Искусственный интеллект в "Дально¬ 
бойщиках-2" поражает своей разумностью и,„ 
навороченными скриптами. Но и об этом попоз¬ 
же. Я еще к вступлению не перешла. 


Я — дальнобойщица. Почему- 
то с никнеймом "Водитель*, На¬ 
верное, прежде, чем нажать "Но¬ 
вая игра", плохо искала, где нуж¬ 
но имя вводить,,. Ну да ладно. 
Дальше. Кем я себя ощущаю? 
Дальнобойщицей. Девушкой, 
способной управлять больше¬ 
грузной машиной и на этой са¬ 
мой машине перевозить боль¬ 
шие грузы (извините за калам¬ 
бур, но именно так дело и обсто¬ 
ит), Зачем я здесь? Вот на этот 
вопрос ответ четок -- я должна 
путем различных махинаций 
взять под контроль рынок пере¬ 
возок в неком полуабстрактном 
регионе. Пути? Есть один, он 
главный самый. Надо нанимать 


Вход воспрещен. Въезд тоже. Если у вое іо 
нет груза, который необходимо доставитъ в 

ный, та и ие надейтесь пр 
Там дальше над дорогой завис вертолет, оі 

ющий огонь без предупрез 


іММ 


Слово первое, довступленческое. В игре 

два уровня сложности: ар- _ _ 

кадный и симуляторный. 

С суровым симуляторным 
реализмом совладать смо¬ 
жет не каждый, а ощуще¬ 
ния от аркадного динамиз- I шът 
ма богаче и разнообраз- 
нее. Поэтому повествова- 
ние будет идти, так ска- і - - ■ 

зать, от моего "аркадного" 
лица, I а Лй 


водителей, практически с нуля создавая фирму: они 
будут забивать трафик, перевозить грузы и отхваты¬ 
вать драгоценные проценты перевозок в области. 

Идем дальше. Дабы расширять штат сотрудников, 
нужны лицензии — а это ценности весьма скоропортя¬ 
щиеся, Не успели "купить" водилу в отведенный вам 
срок — извиняйте, придется доставать нового. Дело это, 
конечно, нехитрое — достаточно взять какой-нибудь за¬ 
каз и доставить его к месту назначения. Одна пробле¬ 
ма: довезти надо раньше, чем тот же товар будет до¬ 
ставлен конкурентами. Вот здесь и начинается азарт... 

Игра ставит вас в жесткие рамки. На светофорах 


Сжиуллтор жиіім дпльипбпищиив) 


Долгожданный выход из шахт. Когда первый 
раз здесь прокладываешь дорогу, руки иа ру¬ 
ле дрожат самым натуральным образом. 




извольте ждать зеленого, 
а зоне действия соответст¬ 
вующих дорожных знаков 
будьте добры снизить ско¬ 
рость, да и езда по встреч¬ 
ной полосе не всегда безо¬ 
пасна. За первое могут ош¬ 
трафовать ровно на 830 
у.е., за второе — в зависи¬ 
мости от величины наруше¬ 
ния... На третье обычно за¬ 
крывают глаза — если, ко¬ 
нечно, вы не протаранили 
чужую тачку или бензоко¬ 
лонку на виду у стражей по¬ 
рядка. В этом случае придет- 
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Ты уходишь от погонь 
Сквозь кордоны, сквозь огонь. 
Свет в глаза, рычаг в ладонь.., 
Но цель твоя - химера! 
Ария, " Химера" 


Екатерина Кармова {кикоІка@росНіатігі)) 
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ся возмещать ущерб, а ведь хорошая АЗС 
в наше время потянет тысяч на 55. Для срав¬ 
нения: грузовик стоит от 16 до 118 "килобак- 
сое", о на нормальном заказе по доставке 
груза из одной точки карты в противополож¬ 
ную можно заработать порядка 10-15 тысяч. 
Так что, если вы вдруг проявили преступную 
халатность, рекомендация одна — быстрая 
загрузка. 

Впрочем, никто не запрещает в отсутст¬ 
вие радаров и ментов гонять по встречной со 
скоростью 140 км/ч и уменьшать популяцию 
конкурентов путем "случайных" наездов. 


б л удившегося и, как след¬ 
ствие, последнее место! Х >; ’ , ’ - 

Достает. Вздумалось мне, 

к лримеру / проскочить 8 

пробку по встречной поло- ДДД|Г^_ 
се — пейджер тут же пи- щШш&ягі+п 
щит: "Вы уже четвертый, ! -~Ш' Л 

поторапливайтесь". Во- 
первых, не четвертый, 
а четвертая, а во-вторых, я 
далеко впереди соперни- НЕ Шуі Я 

ков, куда мне торопиться?! ' 

Тупой компьютер!.. Карту 
надо лучше читать. 

Как только доедете до Р; 
терминала номер ноль I— 

(всего их четыре) промбазы конечного пунк¬ 
та, с вас автоматически сгрузят бережно до¬ 
везенное и выплатят деньги. Ответствен¬ 
ность за товар водитель несет лишь постоль¬ 
ку поскольку — если из сотни загруженных 
в кузов компов пяток побьется, 
плата за рейс будет урезана 
лишь на 5 процентов. И еще на 
треть, если не удалось придти 
первым и тракер-конкурент уже 
понизил спрос на поставляемую 
продукцию. 

Процветание приходит с опы¬ 
том, Побеждаете в гонке, полу¬ 
чаете лицензию, на стоянках ус¬ 
певаете найти безработного шо¬ 
фера и нанимаете его, выкупая 
заодно его колымагу. Трудяга на¬ 
чинает работать уже не на себя, 
а на вашу компанию. Состояние 
бизнеса можно посмотреть в лю¬ 
бой момент “ Р2 (глобальное) 
или Р4 (детальное). Наняли води¬ 
теля — считайте, что на шаг при¬ 
близились к окончанию игры. 


Ночью сахар, 
утром гексаген 

Итак, в одном пункте вы берете груз. Ес¬ 
тественно, вам дают не кота в мешке, а все 
подробно и обстоятельно объясняют. Что 
везти (название груза, хрупкость, вес и так 
далее), куда везти (чем дальше пункт назна- 


риков, б) попробовать себя в стандартных 
кольцевых гонках (три круга по несильно пе¬ 
ресеченной местности), в) просто занять чем- 
то время, свободное от перевозок. 

Что касается моих личных ощущений от 
Кольца... На какой бы тачке я там ни сорев¬ 
новалась, результат был один: побеждала 
с отрывом чуть ли не в целый круг! Уж не 
знаю, то ли это потому, что я предпочла ар¬ 
кадный вариант игры, то ли потому, что имен¬ 
но на Кольце АІ тормозит по-страшному... 

Но вернемся к игре. Свобода действий 
развязывает руки, которые могут так вывер¬ 
нуть руль, что за пару секунд организуют их 
владельцу неприятности. Например, конкрет¬ 
но поломать тачку, протаранив железобетон¬ 
ный куст. Или в прямом смысле слова наехать 
на "братка" и его джип. Или еще какое ДТП 
устроить. Что делать, спросите? Достаем СВ- 
рацию, которая дает возможность поболтать 
по делу, например, с другим водителем (если 
рядом проезжает грузовик) на предмет "под¬ 
соби, братан — бензин кончился, машина на 
последнем издыхании". Как правило, охотно 
помогают, и обходится их альтруизм гораздо 
дешевле службы техпомощи. 


г меня есть шанс в сомом натуральном смысле наехать 
о "братке". После чего мне придется жать Р5 и дов¬ 
ариваться с ними, чтобы избежать эксцессов. 




чейия, тем больше дадут денег) и сколько 
времени на это выделяют. Не сообщают 
лишь количество конкурентов. Это самый 
спорный момент в игре. Дело в том, что в мо¬ 
мент забрасывания груза на борт вам гово¬ 
рят, сколько конкурентов на данный момент 
имеется и какое место среди них вы занима¬ 
ете, То есть вы можете оказаться первым 
и единственным, а можете — на последнем 
месте после четверых, уже вовсю несущихся 
по дороге. Пока не ознакомитесь хоро¬ 
шенько с картой местности, рекомендуется 
записываться непосредственно перед мо¬ 
ментом загрузки. 

Место в гонке определяется простым ал¬ 
горитмом. Компьютер отслеживает положе¬ 
ние участников на стандартном маршруте 
между пунктами отправления и доставки. 
Кто находится ближе к концу этой кривой, 
тот и считается первым, А если вы решите 
слегка сократить путь и с маршрута оного 
пропадете, то временно получите статус за- 


Ой. Бензоколонку взорвала. Я не нарочно 
честное слово! Просто тачка у меня хорошая 


Все вышеупомянутое — каркас игры. Те¬ 
перь было бы неплохо этот каркас обтянуть 
шкуркой, рюшечки всякие клянічжЯРІП 
навесить. Начнем, наверное, 
с Кольца. 

Помимо рутинных раз во¬ 
зок, найма водителей и из¬ 
вечной борьбы с ментами 
можно зарабатывать деньги 
(а заодно и развлекаться) 
с помощью Кольца. Послед¬ 
нее — не что иное, как мест¬ 
ный вид спорта. Вам на пейд- 
жер приходит сообщение: 
через столько-то минут на 
Кольце начнутся гонки. Это 
означает следующее: а) 
у вас появилась возможность 
легко заработать 20000 туг- 


броневая, за 127 "косых 
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Еще можно связаться с милицией — при 
наличии патрульной машины в пределах ви¬ 
димости, «Приятный» голос поинтересуется, 
что случилось, и — если не станет штрафов 
ватъ за дачу взятки — сможет отмазать вас от 
любых гнусных поползновений (в том числе 
и своих же). И напротив: поговорив со шма¬ 
ляющей вдогонку из гранатомета мафией 
и быстро пожертвовав кругленькую сумму, вы 
избавитесь не только от их претензий, но и, 
при особой удаче, от злостного конкурента. 
Бандюки даже облюбованную тачку иногда 
помогают достать, избавляя от долгих поис¬ 
ков оной по стоянкам региона. Но в этом де¬ 
ле лучше все же ограничиться услугами спе¬ 
циальных дилеров — те и возьмут дешевле, 
и не подсунут ворованный агрегат. 

Что еще может заполучить ѳ свои мозоли¬ 
стые руки вольный дальнобойщик? Разумеет¬ 
ся, '"побочные 


и освоить мастерство вождения, 
ибо игра очень точно моделиру¬ 
ет поведение грузового состава 
Но если ваше 


на трассе, по если ваше води¬ 
тельское мастерство оставляет 
желать лучшего, можно обойтись 
и удобными в управлении фур¬ 
гончиками. Вот только искать 
рассованные по укромным угол¬ 
кам карты контейнеры придется 
на ощупь — там они не указаны. 

Нефтебазы тоже неспроста 
огоньками светятся 


там всегда — — 

можно трудоустроиться, притворившись бен¬ 
зовозом. Пункт назначения не каждый раз 
удается определить по карте, и на этот случай 
сгодится «навигатор» — одна из многочислен¬ 
ных примочек, за небольшую плату устанав¬ 
ливаемых на станциях техобслуживания. 

Сканер груза неплохо бы иметь при себе 
в любое время — поможет определить, сколь¬ 
ко вы получите за перевозку. В смысле, сколь¬ 
ко лет отсидки за контрабанду наркотиков или 
краденого. Ну, шучу — ФСБ за вами не при¬ 
едет, но оштрафовать могут на раз: со време¬ 
нем все чаще и чаще даже на цивильных базах 
под видом сахара и витаминов вам будут вру¬ 
чать гексаген и радиоактивные отходы, на ко¬ 
торые у полицейских отлично развит нюх. 


процесс, а не результат. Так и в "Дальнобой¬ 
щиках'", Финальный ролик есть, вот только 
длится он секунд пять и сменяется экранчиком 
выбора: играть ли заново или продолжить 
развивать текущий бизнес. Что вам 51 про¬ 
цент рынка, попробуйте захватить весь! Пре¬ 
делы роста для игрока есть всегда, но дости¬ 
жение их — это химера, "необоснованная, не¬ 
сбыточная мечта" ((с) Большая Советская Эн¬ 
циклопедия). И цель игры в «Дальнобойщи¬ 
ки-2» — тоже одна большая химера, особенно 
если забыть о мультиплеере, 

К графике претензии высказывать, по-мое¬ 
му, смысла нет. Все машинки отрисованы за¬ 
мечательно, погода и время суток меняются 
очень плавно и в то же время хорошо разли¬ 
чимо, все спецэффекты, которые можно на 
раз-два-три вспомнить, присутствуют. Конеч¬ 
но, пейзажи скудноваты и однообразны, 
но сдобрены приятными изюминками (водопа¬ 
ды там, мосты всякие и развязки дорожные, 
церковки и магазинчики). Желать, чтобы все 
трассы из таких изюминок были составлены, 
нельзя даже в реальной жизни: будни дально¬ 
бойщика — это ведь, по большей части, и есть 
езда по таким вот монотонным просторам. 
Так что на профпригодность протести руетесь 
по самое не хочу!.. 

Р.5. Баги § игре, конечно, есть, и было бы стыдно 
это не признать. Их довольно много. Но служба тех¬ 
поддержки круглосуточно стоит на страже. Звоните. ■ 


Взгляните на карту. Ви¬ 
дите там россыпь желтых вагончиков? Это по¬ 
луприцепы, которые можно и нужно хватать 
и отвозить, куда попросят. Правда, для этого 
придется раздобыть себе седельный тягач (вы¬ 
глядит как укороченный грузовик без кузова) 


и арииціы 


Еще год назад группой 'Ария' для иг¬ 
ры было записано двенадцать треков 
без вокала. Из них десять — композиции 
с предыдущих альбомов, а два — старые 
наработки Холстинина (гитарист 
"Арии"), которые позже вошли в их но¬ 
вый альбом — "Химера*. Для многих гей¬ 
меров — фанатов "Арии" "Дальнобой¬ 
щики-2" станут своего рода коллекцион¬ 
ной вещью, ибо все треки записаны за¬ 
ново и в намного лучшем качестве, не¬ 
жели первые варианты (сами понимаете: 
"Это Рок", закатанный на магнитоаль- 
бом в 80-лохматом году, и он же, выст¬ 
роенный заново на каркасе С0-качест¬ 
ва, — немного разные вещи). 

Но и это еще не все. Все треки хра¬ 
нятся в директории "Міізіс" игры. "ДБ-2" 
при загрузке уровня составляет плей¬ 
лист из всех файлов формата МРЗ, на¬ 
ходящихся в этой директории, и случай¬ 
ным образом их проигрывает. Так что, 
если вас не устраивает отсутствие мощ¬ 
ного кипеловского вокала 


Ты быстрей пантеры 
и, как змея, хитер 

Дабы получить преимущество перед со¬ 
перниками, необходимо применять кое-ка¬ 
кие секретные трюки. Самый простой — объ¬ 
езжать светофоры по обочинам и срезать 
все углы. Самый сложный — искать другой 
путь. Дело а том, что не всегда из точки 
А в точку Б имеется только одна дорога. Их 
может быть несколько. Другой вопрос, что ни 
АІ, ни вы об этом не знаете. Но если искусст¬ 
венный идиот и не догадается их поискать, 
то вам даже вступительный ролик открытым 
текстом доет наводку. Ну-ка, посмотрим... 
Здесь наиболее близкий к параллельной 
трассе отрезок? Поехали, глянем на него... 
Подъезжаем, аккуратно осматриваем мест¬ 
ность. Ба, да тут лесок расступается, есть 
проезд! Проезжаем, записываем на карту 
новую трассу и испытываем массу разнооб¬ 
разных эмоций, выясняя, что ни ваши сопер¬ 
ники, ни союзники воспользоваться ею не 
способны. 


ЧЧІ Ѣ 


вы можете 
просто взять и выкинуть оттуда все 
трЗ'шки и заменить их любыми другими 
композициями в том же формате. Я, на¬ 
пример, не поленилась взять все альбо¬ 
мы "Арии", перекатать их в трЗ и заки¬ 
нуть в директорию вместо игровых тре¬ 
ков. Есть некий кайф в гонках по вздор¬ 
ной трассе на скорости в 130 км/ч под 
"Героя асфальта"... 


••«но цель твоя — 
химера! 

Итак, Вердикт. Вы играли в ЕІИе или 
РгіѵаТеег? Это космические симуляторы с эле¬ 
ментами квеста и экшена и нехилой дозой эко¬ 
номического симулятора. В этих играх имеется 
практически полная свобода действий, и удо¬ 
вольствие от них может получить только хард- 
корный игрок — человек, которому интересен 
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...главное — у кого ружье! 

Сюжет на самом деле богат, велик и очень поворотлив; он реаль¬ 
но достоин того, чтобы восхищенные фанаты писали по нему расска¬ 
зы. Но места в журнале мало, и надо сказать о главном — о команде. 
Как бы я тому ни противилась, но сравнивать эту игру с Соплппапсіоз 
придется. Потому что Соглтапсіоз ее и породили. Вид сверху, шесть 
героев, у каждого из которых — по пять "функций" плюс специальные 
особенности. Куча врагов, вооруженных кроме пушек также слухом 
и зрением. Из отличий: другие декорации и кардинально иной 
геймплей. 

Помните ВеЫлб ТНе Епету Ипез/ВеуопсІ іНе СаІІ о! Оігіу? Несмот¬ 
ря на кажущуюся свободу действий, там было от силы один-два вари- 
анта прохождения миссии. В Оезрегасіоз можно проходить практиче¬ 
ски любой уровень так, как хочется вам. Хотите — хватайте всех пяте¬ 
рых, нажимайте клавишу "С" и стреляйте во все, что движется (не все¬ 
гда это помогает, но при определенном старании таким способом 
можно пройти игру). Хотите — берите Купера, доставайте нож и режь¬ 
те, режьте, режьте... Можно еще использовать Доковские газовые бу¬ 
тылочки (на малоподвижных врагов, сбившихся в кучу) или личную 
змейку Сэмми (это хорошо влияет на одиночный патруль). Можно во¬ 
обще бегать Санчесом, прикидываться отдыхающим, а подошедшим 

- 1 поближе врагам бить шотганом 

бегать 




Бьем ЕІ ОіаЫо ножиком, сии 
маем 666 хитпоинтов, после 
чего радуемся финальному 
ролику. 


Джонни, ты мой герой! Слегка небритый, 
с лицом замордованного капитализмом Брюса 
Уиллиса, с хриплым то ли от частого курения, 
то ли от простуды голосом. Весьма харизматич¬ 
ная личность. Не та что этот афроамериканец - 
пиротехник Сэм, которому да а но лора либо на 
кладбище, либо на кофейную плантацию. Ра¬ 
бом, само собой. Даже Док (нет, не тот, который 
этот текст раньше других читает и редактирует) 
со споим необъятным плащом-палаткой и стар¬ 
ческо-маразматическими трусоватыми репли¬ 
ками ни я какое сравнение с Купером не годит¬ 
ся. Санчес тоже не производит впечатление 
"хорошего" парня. Я уж не говорю про мою 
Кейт - хотя бы потому, что она по полу 


/ лшшт і . . . . 

і( Тактической етратагкя 


тезку 

некоторым образом противоположна Джону I IV ^ чі МВййаИМДВШ 
(а Мна - вообще малолетка китайская). 

Но моя искренняя любовь к конкретному головорезу - ничто по сравне 
ниш с восхищением всей командой. 

Командой по имени ОеірегаНоз. 


А оптический при¬ 
цел на винтовке До¬ 
ка обязывает ис¬ 
пользовать другие 
патроны, нежели 
простое ружье. У Ка¬ 
терины есть ма-а- 
асенький такой пис¬ 
толетик с тремя заря¬ 
дами... даже не 
смешно. С другой 
стороны, глупые бон 
дитос ведутся на кра- 
Кейт так, что 


РАЗРАБОТЧИК 
$реІІЬоші 4 
мнил* г.ярвІІ- 
Ьоѵпд.де 

ИЗДАТЕЛЬ 

Іпіодгате$ 


Хороший, плохой... 

Наверное, я его никогда не пойму. Он красив, быстр, смел, и его 
кольт 45-го калибра никогда не простаивает без пуль в барабане. 
Но его идеалы... Я так и не поняла. Джонни — типичный бандит. Он 
умеет убивать, красть и вести себя по-идиотски. Но а то же время он 
взялся найти и изничтожить целую банду мексиканских бандитос — 
всего лишь за 15000 долларов. Банда грабит поезда и сильно напря¬ 
гает господ из Твиннингс&Со, владельцев железной дороги. Купер, 
давным-давно ушедший на покой, ни с того ни с сего находит своих 
старых друзей и начинает охоту, вследствие которой на него наезжа¬ 
ют не только бандиты (которые сами виноваты), но и судебные испол¬ 
нители США (которые нашего героя ох как не любят). Вот так и буде¬ 
те 25 миссий бегать то от бандитов, то от полицейских. А в итоге нар¬ 
ветесь на Дьявола, с которым Джонни сразится в одиночку — и, есте¬ 
ственно, победит. 


Отсутствует 

ПОХОЖЕСТЬ 

Соттапсіоз 

№У#Ме$регадо$‘ 
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и не замечают, как 
через пару секунд | РІ 
падают с двумя ку- Іг— 
сочками свинца 
іпзісіе. Санчес является 






осно закону Запада, 
кольт 45-го калибра 
бьет четырех тузов. 

Билл Джонс 


Екатерина Кармова 

кикоіко@росЫаті. ги 
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Звук — на высшем уровне. Интерактивная 
музыка, эмбиент, серьезно влияющий на ат¬ 
мосферу, и самая вкуснятина — огромное 
разнообразие реплик героев и врагов в раз¬ 
личных ситуациях. Прикажите Сэмми выпол¬ 
нить недоступное действие — "Да я вовек не 
смогу этого сделать!", посмотрите на Купера 
под обстрелом — "Не люблю находиться под 
прицелом", попросите Дока Мак-Коя прой¬ 
тись — "Покажите мне негодяев!", В игре вы 
встретите не только стереотипы из "спагетти- 
вестернов", но и такие выражения, которые 
заставят вас если не упасть со стула, то по¬ 
качнуться — точно. А впрочем, смотрите рей¬ 
тинги. Почему такие большие? Я влюбилась 
в эту игру. Редко меня цепляют даже признан¬ 
ные хиты. Но на Ое$регасІоз я честно потра¬ 
тила 1 230 минут. И прошла-таки! 

Р.5. А в конце у ЕІ ОіаЫо остается 666 хитлойн- 
іов, которые вырезаются всего одним ударом но* 
жа. Смеялась долго. Молодцы, ЗреІІЬоипсІ! ■ 


вает всадника, оста л ь- 
^ V 1 ные отъезжают. И так до 
^ бесконечности. И еще 
-у / \ один отличный скрипт — 

когда Дока второй раз 
за игру пытаются пове- 
г ' - сить. Но это все просто 

надо видеть, словами не 
ал 44 опишешь. 

Впрочем, програм- 
М| мингом увлекаются не 

^ только программисты. 

Если вы играете 
в Оезрегабоз, то без 
' Оыіск Асііоп вы не обой- 

* г І детесь. ОА — это воз- 

[ГдРЙЬ можность заранее спро- 

граммировать то дейст¬ 
вие, которое вы хотите произвести. Напри¬ 
мер, берете Джонни, жмете "О", выбираете 
действие "кинуть нож", указываете, в какого 
врага кидать. Теперь, в любой момент на- 


Одна из самых интересных ситуаций. 
Делаем СМск Асііоп: Санчез укладывает 
бандита справа из обреза, Сэмми отбега¬ 
ет чуть правее. Док на всякий случай 


стреляет в парня наверху, а Купер, ки¬ 
нув нож в него же, делает три выстрела 
по бандитосам внизу. 


Пятеро бандитов окружили владельца 
магазина и над ним издеваются. Если от¬ 
влечь их от этого занятия, то продавец 
начнет уходить в здание и его пристрелят. 

Впрочем, две газовых бутылочки Дока 
коренным образом изменят ход событий. 


счастливым владельцем огромного обреза, 
дуплетом сносящего толпу врагов. Что каса¬ 
ется Мии, то ее духовая однозарядная трубка 
врага не убивает. Она сводит его с ума. 
В прямом смысле 

Попробуйте представить картину: пять 
стволов одновременно выдыхают смертонос¬ 
ный свинец в одну цель... поверьте, ни один 
враг не выживает. 


Приготовься 
к встрече с 


Создателем! 

Увы, но описать в таком 
коротком ревью всю пре¬ 
лесть "Дѳсперадос" невоз- 
можно. Геймллей понятен, ^ 

интерфейс прост. Остается 
графика и озвучка. Красо- ^ ь. 

та Пезрегасіоз плохо пере- уС й Р 4 
дается с помощью статич- Р 
ных типографских карій- > . 
нок. Обязательно посмот- (Г,р?Я1т1!ЩяЯ 
рите на нашем компакт- 
диске скриншоты из игры — я постаралась 
отловить самые интересные и красивые мо¬ 
менты. Еще нигде я не встречала настолько 
разнообразные ландшафты. Тут вам и пост¬ 
ройки викторианской эпохи, и мексиканские 
лачужки, и деревянные склады, и банк поза¬ 
прошлого века, и многое другое. 
Оезрегасіоз очень красива, но, увлекаясь иг¬ 
рой, все это слишком легко пропустить. Есть 
в игре и "зуминг". Три уровня приближения: 
но самом высоком удобно рассматривать 
карту, на втором — играть, на третьем — 
обыгрывать некоторые ситуации, когда 
нельзя ошибиться. Например, стоит голово¬ 
рез, рядом стоит дамочка, которую нельзя 
убивать. И, чтобы не ошибиться и метнуть 
нож в противника, как раз нужно макси¬ 
мальное приближение. 


Гоп-стоп, мы 
подошли из-за угла 

Кстати, о врагах. Они ведут себя настоль¬ 
ко разнообразно, что воспоминание о ком- 
мандосовских фрицах, глухих на одно ухо 
и полуслепых, растворяется в потоке восхи¬ 
щения бандитосами из Оезрегасіоз. Они мо¬ 
гут стоять, патрулировать, отдыхать, спать, 
сидеть, находиться в доме, слышать выстрел 
и его эхо (если дело происходит а горах или 
каньоне); издали обращать внимание на чу¬ 
жеродный предмет; приказывать другим бан¬ 
дитам пойти проверить, что за шум доносит¬ 
ся из того угла; сами проверять подозритель¬ 
ный шум или движение; быть начеку и быть 
а состоянии алкогольного опьянения; убегать 
в укрытие в случае тяжелого ранения; подбе¬ 
гать к пулемету, если он не занят.., И многое, 
многое другое. 

Я сомневаюсь, что А! построен на прими¬ 
тивных скриптах. Скорее, применяется ветви¬ 
стая система, где возможных параметров 
и обстоятельств 


ОЖИДАНИЙ 


просто не счесть, лотя 
и скриптов в игре — сколько угодно. Чего 
только стоят четыре всадника возле желез¬ 
нодорожной станции Грэнтс, которые выез¬ 
жают в центр улицы, и тут же прилетает ар¬ 
тиллерийский снаряд: одна лошадь сбросы- 
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экрана). Посмотреть, какими силами мы рас¬ 
полагаем: как правило, это не привычное 
"один город и одно армия", а довольно боль¬ 
шая территория, несколько армий и флотов. 
Потом составить план. Найти дружественных 
соседей и попробовать с ними договориться, 
чтобы не оказаться вдруг втянутым в войну на 
несколько фронтов, 


При этом игрок — вовсе не король своей 
страны. Скорее, что-то вроде первого минис¬ 
тра. Обязанность которого — всячески убла¬ 
жать Его Величество, а в свободное от этой 
работы время следить, чтобы государство не 
развалилось, а напротив — прирастало, про¬ 
цветало и лоснилось от счастья и достатка. 

Для этой цели нам дается, в общем-то, 
обычный набор средств: дипломатия, торгов¬ 
ля, колонизация... Ну, и война, конечно, как 
же без нее. 

Перед вами — карта мира, кое-где по¬ 
крытая белыми пятнами. Она поделена на 
провинции. Море тоже разделено на части, 
Кое-где стоят солдатики *— армии — и ко¬ 
раблики — флоты. Они медленно переме¬ 
щаются с одной территории на другую. 
Слева — информационное окно: там, в за¬ 
висимости от режима, может быть картинка 
с главным городом провинции, дипломатия, 
торговля, приказы монарха... 

На картинке города — множество зданий, 
но вас большей частью будут интересовать 
два: палатка, где набирают солдат, и причал, 
где строят корабли. Строительство требует 
времени, денег и "человеческих ресурсов" — 
рекрутов в стране не бесконечно много. 
Можно выбрать солдатика и послать его 
в другую провинцию — появится красная 
стрелочка, постепенно становящаяся зеле¬ 
ной. Армия - в походе. 

Еще на карте есть какие-то странные 
ящики — центры торговли, или рынки. Че¬ 
рез них страны получают немалую долю 
своего дохода. Кое-где по побережью стоят 
якоря — порты. 

Внизу — окно с журналом сообщений. На¬ 
гл обальные 


Итак, дамы и господа, перед нами очередная 
революция в жанре стратегий. Вам предоставля¬ 
ется целых три типа войск: пехота, кавалерия, ар¬ 
тиллерия. Превосходная двумерная трофика сде¬ 
лана сообразно самым передовым стандартам 
1996-ю года... 

Примерно так я начал бы писать об игре, если 
бы... ограничился знакомством с англоязычными 
превью. 

Интересно, сколько человек так и не преодо¬ 
леет этих гипнотических цифр: три вида войск, два 
измерения? Ведь мы уже приучены судить об игре 
по тому, насколько она превосходит сорок таких 
же, вышедших в прошлом году. И давно отвыкли 
задумываться о том, какое, собственно говоря, от¬ 
ношение к игре имеют эти вещи... 

В самом деле: кто только не обещал нам ре¬ 
волюцию в жанре стратегий? Только очень ле¬ 
нивый или болезненно правдивый разработчик 
не скажет, что его проект перевернет все наше 
представление о стратегическом жанре. Вспом¬ 
ните судьбу этих "революций в жанре" после 
выхода... 

Поэтому, когда в жанре действительно произо¬ 
шла революция, почти никто этого не заметил* 
Бедные разработчики. Им следовало бы утверж¬ 
дать, что в их игре нет абсолютно ничего нового. 

Это заставило бы всех задуматься. 




вижу цель 

Нередко козырем очередного "стратеги¬ 
ческого шедевра" становится гибкая и мощ¬ 
ная система дипломатии. Все ей радуются... 
но что-то немногие и в самом деле пытаются 
в нее играть. Она становится скорее своего 
рода дополнительной поблажкой игроку, 
вроде сохранения игры: "Ежу понятно, что мы 
все равно будем воевать, но сейчас мы дого¬ 
воримся — и он меня трогать не будет, а я по¬ 
ка накоплю силы". Вот формула дипломатии 
в компьютерной игре. 

А почему так? Отнюдь не потому, что до¬ 
говариваться якобы можно только С живым 
игроком. Уж союзы-то заключать можно 
с кем угодно. Причина совсем в другом. 

Почти в любой стратегии — возьмите хоть 
СіѵіІІгаІіоп, хоть НоММ, хоть ѴѴагІогсІз — це¬ 
лью будет гегемония над миром. Надо если 
не завоевать полностью этот мир, то, 
по меньшей мере, стать в нем сильнейшим. 
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Вкратце 

Перед нами глобальная стратегия. В ре¬ 
альном времени. Странно? Пожалуй, но не 
слишком. Играем за одну из мировых дер¬ 
жав в промежутке от эпохи географических 
открытий (1 492) до эпохи революций (1 792). 
Ну, знаете — паруса, шляпы с перьями, 
пушки, шпаги... 


Стратегия 


верху 

распоряжения: наука, 
распределение нало¬ 
гов..* Все как всегда? 

Однако вы соверши¬ 
те большую ошибку, ес¬ 
ли попытаетесь, как 
обычно, построить ар¬ 
мию побольше и занять¬ 
ся борьбой за мировое 
господство. Во-первых, 
это невозможно, а во- 
вторых... не нужно. 

В первую очередь 
надо выяснить, чего же¬ 
лает наш монарх (свито- 
чек в левом нижнем углу 
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Кто с к ото л - я игре нет Америки? Джордж 
Вашингтон самолично - к вашим услугам! 
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И поскольку игра делается для игроков, цель 
эта достижима. В отличие от реального мира. 

А значит, как бы ни дружили вы с соседом, 
в конечном счете из вас двоих останется один. 
Одному — все, другому — ничего. Стало быть, 
мир, союз — только временная игрушка. Вы 
непременно должны будете перегрызть друг 
другу глотки. Какая уж тут дипломатия? 

Как же так, спросите вы, а '"мирный выиг¬ 
рыш"'? Полет к Альфе Центавра, всепланет¬ 
ный конгресс, денежная победа и так да¬ 
лее? Это — то же самое. Все равно оста¬ 
нется один, самый сильный; он-то и долетит 
до победы. В лучшем случае будет устрое¬ 
на гонка. И в терминах войны корабль, за¬ 
пущенный к Альфе Центавра, — суперору¬ 
жие, предназначенное для сокрушения 
противника, 

А можно ли иначе? Можно. Это делается, 
например, в настольных играх, И в Ецгоро 
ІІпіѵегзаІіз. 

Нам не нужен ""мир, по возможности 
весь". У страны есть конкретные интересы: 
например, монарху благоугодно завоевать 
Сербию, заключить союз с Венецией, пост¬ 
роить в Константинополе верфь, заключить 
династический брак с Англией и так далее. 
Мы, "правитель за троном", вольны выбрать 
из этого списка то, что намерены реализо¬ 
вать, и добиться своих целей. Иногда монарх 
укажет напрямую, что-де желает захватить 
Сербию, и дело с концом, но чаще мы смо¬ 
жем выбирать, к чему стремимся, исходя из 
здравого смысла. 

Вот эти-то достигнутые цели — и есть ме¬ 
рило нашего успеха. А не количество пушек 
и даже не территория. А потому союз очень 
даже имеет смысл: например, у России 
и Франции общий противник — Англия, 
а сферы интересов различны; следователь¬ 
но, они смогут помогать друг другу, не имея 
причин для вражды. 

На первый взгляд даже трудно осознать, 
насколько меняется при этом привычная схе¬ 
ма игры. Забудьте о планах завоевания Все¬ 
ленной — в реальности это никому не уда¬ 
лось, и вам не удастся. Вместо этого подумай¬ 
те о том, что вам действительно нужно. И до¬ 
бейтесь этого. 

Это, уважаемые, и есть стратегия. 
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Договоримся? 

Здесь бы еще и саму дипломатию сделать 
совершенно новой, ни на что не похожей. 
Увы.,, Команды перед нами почти что обыкно¬ 
венные: послать дань, оскорбить, помириться, 
начать войну... На общем фоне выделяются 
некоторые любопытные варианты, вроде 
"Предложить вассальное положение" или 
"Заключить династический брак", но нет са¬ 
мого главного: возможности скоординиро¬ 
вать усилия. А это весьма обидно: действо¬ 
вать "кто в лес, кто по дрова" очень неудобно. 


Зато эти все ко¬ 
манды действительно 
нужны и работают. 
Союз — это не пред¬ 
ложение "подождать, 
пока я разберусь 
с другими противни¬ 
ками, а лотом зай¬ 
мусь вами", это весь¬ 
ма серьезное реше¬ 
ние, меняющее всю 
политику. И компью¬ 
терные противники 
союзом пользуются 
на все сто процентов. 
Согласованная ата¬ 
ка с трех сторон, 
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Вам ди когда Не 
хотелось послать 
Гейтса 

куда подальше" 
Имеете все воз 
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с обходным маневром к столице — в этой иг¬ 
ре не чудо, а повседневная реальность. 
И в результате вполне можно выиграть игру 
без самой мощной армии, огромной терри¬ 
тории и так далее. 

Какие же дипломатические акции доступ¬ 
ны игроку? 

Начнем с классики: объявления войны 
и заключения мира. В кажущейся простоте 
этих действий кроется несколько подвохов. 

Во-первых, объявление войны без веских 
причин категорически не рекомендуется, Это 
приведет не только к дурным последствиям на 
международной арене, но и к падению внут¬ 
ренней стабильности (читай — восстаниям вез¬ 
де, где только можно). Надо быть очень уве¬ 
ренным а себе, чтобы затевать такое дело. 
А если у вас еще и династический брак... поду¬ 
майте лучше еще раз. И еще много-много раз. 
До результата. К счастью, к вашим ближайшим 
соседям почти всегда найдутся обоснованные 
претензии. Если же причины нет, а очень хочет¬ 
ся (вам или вашему сюзерену), можно осыпать 
противника оскорблениями в надежде на то, 
что он сам сделает роковой шаг. Кстати, не за¬ 
бывайте и о союзниках врага... 

Теперь о мире. Собираясь заключать мир, 
хорошенько подумайте; на каких условиях? 
Если вы считаете, что захваченные вами про¬ 
винции вам и так принадлежат, то это совер¬ 
шенно напрасно. Получить их можно только 
после заключения мира. По результатам во¬ 
енных действий можно приобрести террито¬ 
рии (но только те, которые вы и так захвати¬ 
ли), контрибуцию... Можно даже в результате 
мирного договора добиться смены вероиспо¬ 
ведания в побежденной стране. Но будьте 
осторожны: противник неплохо оценивает 
свои шансы и шансы своих союзников. И ес¬ 
ли у него на ваших границах стоит немалая 
армия, он запросто может отказаться ре¬ 
шать дело миром. 

Зато можно заключить сепаратный мир 
с одним противником из блока... 

Что можно делать еще? Конечно, созда¬ 
вать союзы. Можно улучшать или ухудшать 
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отношения с государством путем переписки 
(если хотите улучшить, к письму придется при¬ 
ложить денежный перевод на немалую сум¬ 
му). Можно предложить государству стать ва¬ 
шим вассалом: добиться этого очень непро¬ 
сто, формальных требований недостаточно. 
Зато вассал будет отдавать вам половину 
своего дохода, а впоследствии его можно 
и присоединить. Можно заключать династи¬ 
ческие браки. Можно предлагать или брать 
займы (!), обмениваться географическими от¬ 
крытиями... 

Но мало что способно улучшить ваше 
дипломатическое положение, если вы захва¬ 
тили много чужих территорий, Против 'заво¬ 
евателя мира" объединятся все. И это — не 
пустая угроза. Даже сверхдержаве едва ли 
под силу сражаться с дюжиной стран-против- 
ников разом. 




Иду на Вы! 

А как же асе-таки воевать? Как выглядят 
сражения? 

Очень просто. Мы ведь — не забыли? — 
играем в стратегию, а не в тактику. Поэтому 
о красотах маневрирования на местности, 
захвате высот и тому подобном можно смело 
забыть. Этим будут заниматься ваши генера¬ 
лы. Вы должны только указать им стратегиче¬ 
скую цель и озаботиться своевременным при¬ 
бытием резервов. 

Родов войск у нас на суше ровно три: пе¬ 
хота, кавалерия, артиллерия. На море — то¬ 
же три: линейные корабли, галеры, транс¬ 
портные суда. Простота воистину спартан¬ 
ская. Пехота служит дешевым пушечным мя¬ 
сом и незаменима при штурмах и осадах кре¬ 
постей (где кавалерия бессильна). Кавале¬ 
рия — основное "полевое" войско. Артилле¬ 
рия поддерживает другие войско и осаждает 
крепости, без прикрытия в полевом сраже¬ 
нии она гибнет быстро и бесславно. 

Со временем, при развитии техники, пе¬ 
хота становится эффективнее. В 1492-м году, 
когда начинается действие игры, она воору¬ 
жена пиками и алебардами; здорово, но не 
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очень. Потом появляются аркебузы, мушке¬ 
ты — и роль пехоты резко меняется. 

В море все тоже очень несложно. Деше¬ 
вые галеры хороши только для внутренних 
морей — Средиземного, Черного, Балтий¬ 
ского. Выпускать их в океан — экзотический 
способ самоубийства. Транспорты возят вой¬ 
ска и не могут оказать серьезного сопротив¬ 
ления (впрочем, войска можно возить и на 
других кораблях, хотя и в меньшем количест¬ 
ве). Наконец, линейные корабли — основная 
боевая сила на все случаи жизни. 

Сам бой происходит безо всякого вашего 
участия. Просто понемногу меняется количе¬ 
ство бойцов и их моральный дух, пока одна 
из сторон не побежит или, что реже, не будет 
полностью истреблена. Все это происходит 
прямо на стратегической карте, и в процессе 
боя может подоспеть подкрепление. Действо 
сопровождается отвратительными звуками. 

Любопытно, что бой — не единственный 
способ потерять войска. Даже в обычном 
марше люди гибнут, хотя и не слишком быст¬ 
ро. И когда армия стоит на постое, она по¬ 
немногу сокращается — сами понимаете: 
вши там, дезертирство... Ну а флот, не стоя¬ 
щий на якоре, просто-таки тает, особенно 
посреди океана или в неизведанных краях. 

Искусственный интеллект в ЕІЗ, конечно, 
не ровня Суворову, но способен приятно 
удивить. Компьютерный противник нередко 
идет на масштабные скоординированные 
операции, глубокие обходные маневры и то¬ 
му подобное. При этом временами он совер¬ 
шает заведомые глупости, но это — показа¬ 
тель скорее сложности алгоритмов АІ, неже¬ 
ли простоты. 


с подвохом. Если в стра- іЖ ЬіНІ 
не слишком много фи- 
нансов, начинается ин- 
фляция — как в Испа¬ 
нии, награбившей 

столько зоі юта и -сереб- ' ' ' . ' / ’' 

ра в Новом Свете, что №» 

В С ■ :!: к т М не и с: ] ш л о с ь Щр Д 
товаров но ч ти гены и. 

Во-вторых, деньги 
иду’ на "про-" ре с с ”. Ту' ИЕн 
никаких "древ тех нал о- . .П 

гий" — есть предопреде¬ 
ленные цепочки, и вы 
решаете лишь, какую Еі'. , ® ^ 

долю прибыли на что I 

пустить: на разработку 

сухопутных или морских вооружений, новые 
методы торговли, стабильность, инфраструк¬ 
туру... А вам, соответственно, сообщают: 
"при таком финансировании вы получите ар¬ 
кебузы к сентябрю 1520-го года". 

Если денег не хватает, то это можно по¬ 
править подъемом военных налогов (во вре¬ 
мя войны) или займом. Последствия, понят¬ 
ное дело, за свой счет. Насколько удачным 
будет займ — зависит от вашей репутации 
(стабильность, следование договорам...). 


стема реального времени, скорость которой 
можно менять в настолько широких преде¬ 
лах, что игра никогда не превращается в уп¬ 
ражнение на скоростное тыканье мышью. 


итак г 

Что же мы имеем? Да то самое, о чем так 
долго и так тщетно взывали любители страте¬ 
гий: игру, в которой можно выбирать цели 
и союзы, решать стратегические проблемы; 
игру, где с завоеванием половины Европы 
трудности не исчезают, а только начинаются... 

Рагасіох Еп+егіаіпгпеп* гордо заявляет 
нам: с выходом Еагора ІІпіѵегзаІіз жанр стра¬ 
тегий никогда не будет прежним. Кто бы мог 
подумать? Они правы. 

Эту игру еще будут клонировать, долго 
и счастливо. У нее заберут самые ценные 
идеи и, наверное, сумеют воплотить их 
в жизнь без недостатков, присущих творению 
Рагасіох. Но Еигора Уп іѵегзаііз — первая. 
Первая стратегия для тех, кто понимает, что 
"стать всех круче и всех победить" можно 
только в песочнице, а не в реальной жизни. ■ 


Обертка 

Что можно сказать о графике такой игры? 
Да ничего особенного. Плоская карта, 
на мой взгляд — довольно симпатичная; фи¬ 
гурки солдат. На солдатах разработчики не 
экономили: у всех стран они выглядят по-раз¬ 
ному; да еще и меняются в процессе игры, 
в соответствии с прогрессом. Скажем так: 
графика не мешает, выглядит симпатично — 
и спасибо ей за это. Но никто не станет иг¬ 
рать в Еигора ІіпіѵегзаІіз затем лишь, чтобы 
посмотреть на все картинки — как в каких-ни¬ 
будь Негоез о{ сами знаете что. Город, сол¬ 
даты, корабли функциональны и не режут 
глаз — и только. 

Звуки? Единственная часть игры, на кото¬ 
рую хочется показать пальцем и сказать 
"фи!". Звуки почти не настраиваются, звучат 
резко и очень противно. К сожалению, они 
приносят некоторую пользу, а то взял бы 
и отключил. 

Зато добрых слов заслуживает интер¬ 
фейс. Как нетрудно догадаться, токая игра 
нуждается в уйме сообщений — армия гене¬ 
рала Имярек осадила Копенгаген, ваш флот 
прибыл в такое-то море, купцы преуспели на 
генуэзском рынке... Все это льется на вас 
дождем. Но, к счастью, режим отображения 
этих сведений можно менять. Можно указать, 
что сообщения такого-то типа вам вообще 
не нужны, или должны отображаться только 
в журнале, или, наоборот, при их появлении 
игру надо ставить на паузу... 

И отдельных добрых слов заслуживает си- 


Откуда берутся деньги 

И тут у Еідора ІІпІѵегзаІіз "все не как у лю¬ 
дей". Вы думаете, деньги берутся из строений? 
Три "ха-ха". Нет, строить сооружения, конеч¬ 
но, можно, и они даже принесут доход. Но... 

Каждая территория (на которой не идет 
война) приносит некоторые деньги тому, кто 
ею владеет, и деньги поменьше — на свой 
торговый рынок (рынки — это большие цент¬ 
ры торговли, от государств напрямую не за¬ 
висящие). Поэтому основной способ повы¬ 
сить доходы — это вступить в борьбу за эти 
самые рынки. То есть — завоевать соответст¬ 
вующие города? Как бы не так. 

Но рынок надо посылать купцов. Для это¬ 
го необходимо, во-первых, чтобы эти самые 
купцы имелись в наличии (они время от вре¬ 
мени "зарождаются" без вашего непосредст¬ 
венного влияния) и были деньги на их отправ¬ 
ку (чем дальше рынок, тем больше сумма). 
Другие страны тоже не зевают и постарают¬ 
ся захватить рынок для себя, вытесняя с него 
ваших купцов. 

Куда идут деньги? Во-первых, в казну. 
Но даже и эти вроде бы "живые деньги" — 


Стратегии без примесей 
Чистое питье. 
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В основе ► Вы не знаете, что такое 
«Зловещие Мертвецы»? Нам е вами не по 
пути. Игра продолжает сюжетную линию 
трилогии. Вернувшись к нормальной жизни, 
наш герой не находит покоя: ему постоян¬ 
но снятся страшные сны, появляются галлю¬ 
цинации — короче, крыша едет. Он убеж¬ 
дает свою подругу съездить с ним в тот са¬ 
мый лес, в ту самую избушку, где много лет 
назад все и началось. По прибытии визите¬ 
ра ждет сюрприз — появляется его рука, от¬ 
пиленная еще во второй части, которая 
включает известный всем магнитофон. И — 
все по новой. Только еще и девушку зачем- 
то похитили, о раньше просто убивали. 

Как играть >■ Про КезИегй ЕѵіІ слыха¬ 
ли? Ну вот, вроде того: Есть топор — одна 




штука — и легендарная бензопила — тоже 
одна штука. Последняя идеально подходит 
для разборок с нечистью, но для нее нужно 
горючее, которое попадается редко. Бро¬ 
дим по лесу, убивоем нечисть, которая все 

Й авно снова появляется на том же месте. 

Із нечисти выпадают всякие аптечки, шот- 
ганы и т.п. По пути встречаем загадки раз¬ 
ной сложности (не всегда логичные} и реша¬ 
ем их, В общем, как всегда. 

Киіехх >• «Зловещие Мертвецы», 
как-никак! 

№' 5охх >- Все стандартно. Совершенно 
не страшно, а фирменного черного юмора 
маловато. 

Что еще > Стандартный во всех отно¬ 
шениях продукт — нет ни рулеза, ни сакса. 


■ 


■ V 


ДОЖДАЛИСЬ? Хороший, плохой... главное - у кого ружье! (с) 
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В основе > Аркадные гонки с оружием 
по известным европейским рекам — Вене, 
Рейну и Темзе. Скоростные катера, волны, 
брызги, взрывы — ну в общем, как всегда... 

Как играть > Выбираем персонажа, 
а вместе с ним и катер. То есть наоборот. 
Выбираем катер, а вместе с ним нам доста¬ 
ется персонаж: либо старый дед, либо пыш¬ 
ногрудая блондинка (брюнетка, негритян¬ 
ка — по желанию). Катера снабжены тремя 
параметрами: скорость, акселерация и ма¬ 
невренность. Далее жмем кнопку «Старт» 
и начинаем гонку. Плывем. По дороге кто- 
то заботливо разложил бонусы: торпеды, 
ракеты, ускорители и т.п. дребедень. Наша 
задача — используя эти бонусы, прийти 
первым. Все. А чего вы хотели? 


КЫехх > Он есть, но где-то скрывается. 
Если перебрать игру по косточкам, то вый¬ 
дет «отстой», но на поверхности она остав¬ 
ляет приятное впечатление. Видимо, это за¬ 
слуга геймплея — легкого, быстрого и не 
напрягающего. 

5иххх > Графика, по большому счету, 
дерьмо. Катера — плавающие бревна. 
В смысле, полигонов мало. Бэкграунды по 
подобному же принципу намалеваны. Во¬ 
да — интересно реализована, но не более. 
Физика — ну какая тут физика, что вы! 

Что еще > Говорят, ешѳ звук хороший, 
но, видимо, мой 5В Иѵе! РІаііпит 5.1 этой 
игрухе не понравился и она решила сыг¬ 
рать со мной в молчанку. Зря. 


ДОЖДАЛИСЬ? Ну, такого мы не ждем. И все же не могу понять, почему она мне понравилась 
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В основе > Очень популярные в Японии 
| битвы роботов. Поскольку этот вид соревно¬ 
ваний только набирает обороты во всем ос¬ 
тальном мире, игра появилась очень кстати. 

Как играть > Есть определенное количе¬ 
ство денег, а точнее — $ 1000. На них мы долж¬ 
ны собрать из имеющихся частей боевого ро¬ 
бота. Сначала выбираем шасси. Затем веша¬ 
ем на него броню. Далее приделываем коле¬ 
са, гусеницы и т.п. — по необходимости. Те¬ 
перь самое интересное - монтируем оружие. 
Огромное разнообразие экзотических агре¬ 
гатов: от лесопилок до молотков типа «отбей 
все пальцы разом». Последним штрихом в со¬ 
здании робота будет присобачивание к нему 


аксессуаров типа батареек, динамика, глуши- і 
теля связи и других интересных штучек. Ну, 
а теперь в бой — с другом, на чемпионат или 
на ставки. Победа дает пополнение наличных. 

ЯиІе222 > Сама идея. Очень качест¬ 
венная модель повреждений. Большое раз- | 
нообразие всяческих запчастей. 

5ііХХ > Как сингл-игра — полный нуль. 
Чемпионат проходится очень легко (АІ — лох), 
деньги появляются быстро, нехвотки практи- ' 
чески не бывает. Единственное средство про¬ 
длить интерес — играть с товарищем. 

Что еще ► Наряду с "реальными'" шас¬ 
си в игре присутствуют и футуристические 
(например, Ьоѵег). 


ДОЖДАЛИСЬ? Хорошего боевого конструктора. Нормально играть можно только вдвоем. 
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В основе V Все овцы — инопланетяне. 
По крайней мере, так говорят разработчи¬ 
ки. Оказывается, овцы, которых мы то и де- 
ло выращиваем и зарубаем на мясо, — не 
кто иные, как древняя раса могуществен¬ 
ных инопланетян, которые просто все за¬ 
были. Так и жили бы овцы дикарями, если бы 
однажды не прилетели их родственники 
с твердым намерением вернуть одичавших 
сородичей домой. Для этого они похитили 
нескольких людей (и не только}, дабы те со¬ 
брали всех овец в нужные места, откуда их 
увезли бы с Земли на летающих тарелках. 

Как играть > Как в 5іаг Ѵ/аг$ Ерізосіе 
1: Огоісіз, только немного сложнее* По су¬ 


ти — аркадная головоломка. Есть пастух 
и овцы. Пастух может бегать, ползать 
и орать. Таким образом он должен собрать 
всех овец и провести их по определенному 
маршруту. На пути встречаются препятст¬ 
вия, на манер проезжающих машин, ком¬ 
байнов и опасных животных. 

Киіехх Геймллей понятен и способен 


имплеи приятен и 
увлечь, Хороший юмор, как в роликах, так 
и в игре. Не напрягающая музыка. 

5ірх V Графика спрайтовая, 16-битная, 
плюс немного неудобная перспектива. И, 


скорее всего, игра быстро надоест. 

Что еще > Сами овцы выполнены 
очень стильно. 


ДОЖДАЛИСЬ? Будет чем скоротать вечерок 
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В основе >* Тупой «задний» Асііоп, точ¬ 
нее, аркада приставочного вида. Бегаем, 
стреляем, за оружием не следим, за здоро¬ 
вьем тоже не очень, противники косые, ге¬ 
рой тоже. Сделано на движке ІЗпгеаІ 
Тоигпатепі и якобы имеет отношение 
к вселенной Х-Сот, 

Как играть Загадок особых не ре¬ 
шаем, маневров тоже особых не соверша- 


двустволки какодемона: «пу шипи, шипи, 
плюйся огнем, все равно в меня не попа¬ 
дешь, а сам как решето сейчас будешь». 

5иххх V До абсурда кривое управле¬ 
ние/интерфейс. Наі_и энфорсер без коман¬ 
ды бросается вниз головой с каждого обры¬ 
ва, ракетную установку, ценой невероят¬ 
ных усилий попертую, выкидывает и меняет 
на первый же хлам, вертикальный прицел 
у него, как у крысы на веревочке... Дизайн 
уровней и монстров непременно занял бы 
второе месте на конкурсе художников-при- 
митивистов. 

Что еще ► Это второй тотальный про¬ 
вал Місгоргозе на ниве работы с движком 
ІГП Первым был ужасный Юіпдоп Нопонг 
Оиагд. 


ДОЖДАЛИСЬ? "Швырять камни 
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Главная задача на протяжении гонки — хва¬ 
тануть как можно больше бонусов, которые 
нас ускоряют или делают еще что-нибудь 
полезное. Без бонусов победить будет 
сложно. Все это дело сопровождает посто¬ 
янно лезущая со всех сторон экрана морда 
диктора, который «умными» словами ком¬ 
ментирует ход гонки. 

КЫе» ► Не искал. 

$ііхх >■ Игра может понравиться только 
детям. Пятилетним. 

Что еще ► А диктор-то на самом деле 
неплохо удался. В смысле, по синтезу речи. 

■ 'ЭиНЯШТ «ИВ* • 


В основе > И действительно, игрушеч¬ 
ные гонки! Кто бы мог подумать! Маленькие 
хмыри с большими головами на маленьких 
машинах. Ну прямо Магіо Саіі (или как 
там — консольщики, поправляйте) какой-то! 

Как играть > Выбираем себе конкрет¬ 
ную такую тачку, затем смотрим ассорти¬ 
мент трасс и тыкаем на нужную. И понес¬ 
лась! Ракеты, мини-ганы, лазеры, мины, ши¬ 
пы... И все это на просто чумовых скоростях, 
с крутыми поворотами и невероятными... 
Шучу. На самом деле никакого оружия нет, 
хотя скорости немалые (особенно для игрушек). 


ДОЖДАЛИСЬ? Ваши дети - может быть 
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В основе > Милая и смешная история. 
Летел себе инопланетянин на своем ко¬ 
рабле и вдруг решил поиграть — немного 
поотстреливать людишек. И так увлекся, 
что не заметил, как кончилась бортовая ба¬ 
тарейка "дюрассел", а корабль камнем 
рухнул по направлению к одной из близле¬ 
жащих планет. Корабль все падал, а он все 
играл... Так вот и очнулся он возле облом¬ 
ков своего корабля и понял, что попал. 

Как играть > «Приключение При¬ 
шельца М» — типичная аркада а-ля 
ЕагіЬѵѵогт Мт, Убивать никого нельзя — 


только раздавать затрещины, приводя вра¬ 
гов в состояние временной комы. По пути 
собираем всякие полезности. 

Кіііехх ► Отличнейший юмор! Старто¬ 
вый ролик — просто чума. Минута здорового 
смеха при просмотре гарантирована. В са¬ 
мой игре юмор тоже никуда не уходит — чего 
только стоят таблички «не мешайте плавать 
пираньям!» или то, как наш герой убегает от 
врагов! Графика приятная, с хорошими эф¬ 
фектами и высокодетализированным героем. 
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5ихх >• Быстро надоедает. 

__ ' " '' ' ' ' - І;!; 

Что еще >■ Детям должно понравиться 


ДОЖДАЛИСЬ? Вполне стандартный и добротный продукт 
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воющий с траектории. Заработав денег за 
победу ѳ заезде, получаем возможность ку¬ 
пить болид помощнее. И, выиграв на трех 
трассах, улетаем... на другую планету. Гон¬ 
ки-то футуристические! 

Киіехх ► Красочная графика и разно¬ 
образный дизайн треков. А самое глав¬ 
ное — мощный заряд азарта, которые не¬ 
сет в себе игра. 

5ііхх ► Для некоторых — примитивизм 
идеи. И отставание — в техническом пла¬ 
не — от западных аналогов. 

Что еще > Как ни странно, умные оп¬ 
поненты. Код АІ частично взят из "Желез¬ 
ной Стратегии"! 


В основе Вполне естественное жела 
фирмы 'Никита' лишний раз поэксплуа 


ние 

тировать мощный движок 'Железной Стра 
теги и 


В качестве объекта для эксперимен¬ 
та был выбран жанр аркадных гонок. Впро¬ 
чем, название игры ассоциируется скорее 
с каким-то экзотическим видом охоты. 

Как играть > На стартовую сумму по¬ 
купаем машинку. Сначала, понятно, недо¬ 
рогую. Выезжаем на трассу и — вперед. 
Цель — опередить конкурентов. Средст¬ 
ва — грамотное управление болидом, опе¬ 
ративный сбор бонусов и меткий огонь по 
другим машинкам, заставляющий их цара¬ 
пать бортами ограждение и всячески сби- 




ДОЖДАЛИСЬ? Игры, которое может сильно захватить, если не подходить к ней излишне 
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В основе Первые и вторые 'Герои' 
были сделаны этими людьми. КаіІгоасІ 
Тусооп — тоже. А сейчас они решили осво¬ 
ить год-симовскую тематику. 

Освоили. И вполне удачно. 

Как играть > Мы — президент (Эль 
Президенте!) банановой республики; своего 
рода Фидель Кастро. Стартовые условия мис¬ 
сий различны, но задача одна — привести 
к счастью и процветанию сколько-то десят¬ 
ков/сотен жителей острова. Это непросто, 
ибо жители хотят всего на свете: ходить в цер¬ 
ковь и развлекаться, работать и получать об¬ 
разование, спать и есть, желательно в собст¬ 
венном бунгало от Растрелли, При этом они 


ность, особенно в выборе своих политических 
пристрастий. Чтобы удержаться в статусе лю¬ 
бимого Эль Президенте, надо держать четкий 
баланс между расходами и доходами, вовре¬ 
мя строить требуемые здания, выставлять им 
правильный режим работы и урезонивать экс¬ 
тремистов (горячие кубинские не гевары!), 
а также делать еще тысячу и одно дело. 


Кіііеххх > Фантастическое разнооб¬ 
разие построек и возможностей, отличный 
интерфейс, классная графика и, как итог, 
огромнейший игровой интерес! 

5их ► Такие мелочи, что про них даже 
стыдно говорить. 

5их >■ В следующем номере ждите пол¬ 
ноценного обзора! 


дождались? босІ5іпя без проблем и комплексов» Ѵіѵо Іа Еі РгезМепіе! И РорТор, конечно же 
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ѵИ так живем за голом год, так и жизнь пройдет, 

И в сотый раз маслом вниз упадет бутерброд , 

Но, может, будет ют день, может, будет гот час, 

Когда нал і повезет. 

Я жду ответа, больше надежд нету . 

Скоро кончится лею. Лето.» 

‘Кино* 

Огромный город. Летят куда-то флаеры, воздушные «трамваи» 
везут людей на работу. Раннее утро. Небо. Даже в этом шумном, 
полном людей и техники мегаполисе оно красиво. Особенно на 
рассвете, когда шум и гам миллионов жителей еще не успели запол¬ 
нить улицы. Ночной, полный влаги воздух прибил накопившийся за 
вчерашний день смог к земле. Небо... именно утром, если взглянуть 
вверх, оно кажется нереально красивым. С запада — темно-синее, 
с востока ярко-алое. Им можно любоваться целые сутки. Но ни¬ 
кто на него не смотрит, все уже привыкли* 

Вдруг появляется еще один флаер. Странный, серо-металличес¬ 
кого цвета, передняя часть покрашена в хаки, на борту — намале¬ 
ванная желтой краской цифра 13. А все городские «такси» имеют 
нейтральную окраску. Но самое удивитель¬ 
ное — манера полета флаера. Он, словно 
бульдог, идущий по следу, рыскает из стороны 
в сторону. Два огромных пулемета по бокам 
корпуса подчеркивают агрессивность наме¬ 
рений. Не говоря уже о лазере и трех ракет¬ 
ных установках. Вспыхивает луч, сразу деся¬ 
ток ракет срывается с насиженных гнезд в во¬ 
роненых дулах и устремляется к «трамваю». 

Взрыв, яркая вспышка, и «трамвай», накре¬ 
нившись на бок, начинает медленно лететь 
к небоскребу,,. 

Пока он долетел, вспышка лазера про¬ 
сверлила насквозь еще четыре флаера. По¬ 
явились «летуны» охраны и тут же были разо¬ 
рваны очередями из пулеметов. 

Было еще одна странность в этом воюю¬ 
щем флаере. Его носовая часть была слепле¬ 
на в виде лица. Причем это лицо жило. Вокруг пылал транспорт, пер¬ 
вый подорванный «трамвай» врезался в небоскреб, грохнул взрыв, 
а лицо улыбалось... 

♦ * * 

Сашка включил комп. Тот затрещал жестким диском и начал счи¬ 
тать память. Раздался стук, и Сашка побежал открывать. За дверью 
стоял Генка, 

— Здорово, Хеке! — сказал Сашка. 


‘Ы 


— Не Хеке, а Геке, — буркнул в ответ Геке. Он явно был не в ду¬ 
хе. — Я тебе Наутилус принес, Атлантиду. 

— Ага. Ну, заходи, 

Геке зашел в комнату. Обстановка не поражала красотой, 
но все необходимое для жизни присутствовало. В углу комп сыграл 
пару гитарных аккордов, оповещая о том, что все готово. 

— Ну как, далеко залетел? 

— Прилично. Я сейчас на окраине столицы, так что скоро 
штурм, 

— Ну-ну. Нам тут «Черные Акулы» дуэль предлагали. Ты как, 
не против? 

— С этими ламерами? Ну, если хотят побыть в качестве мальчи¬ 
ков для битья, то — пожалуйста. Небось, больше шести тысяч пойн¬ 
тов не набирали, К тому же, Геке, пойми, дуэль — это когда один на 
один, а то, что они нам предлагают, называется клан-вор. Или тим- 
вор, как больше нравится. 

— Они сказали, что в сингл вообще не играли, мол, в мульти 
тренируются, друг на друге, 

— Да-а.,. Далеко они так уедут. В сингле тренироваться гораздо 
лучше, ничем он от мульти не отличается, а противники стали умнее. 

Помнишь «Дум»? На¬ 
зови хоть одного чело¬ 
века, который не иг¬ 
рал в сингл, а только 
в мульти. 

— Ясно. Ну, ты не 
против, да? 

— Это они должны 
быть против. А мне по 
барабану, 

— Ладно. Сколько 
оч ко в-то набрал? 

— Почти семнад¬ 
цать тысяч. Щас сто¬ 
лицу возьму, как раз 
будет. 

— Нормально. 
Кряк-то поставил? 
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— Да, но еще не испытывал. Как-то все не было необходимости. 

— Ничего, в столице понадобится. Ну, давай, я к тебе еще вече¬ 
ром загляну. 

— Угу. Пока. 

* * * 

Сашка был в столице. Долго же он до нее добирался. Если ему 
повезет, то он станет самым известным пиратом. Но сейчас ему яв¬ 
но не везло. Лазер перегрелся и был близок к тому, чтобы взорвать- 


..і. 































щ 

ч 


і-ѵфі 




ся, ракеты были на исходе, а с двумя пулеметами много не навою¬ 
ешь, К тому же менты загнали его в какой-то окраинный квартал, где 
маневрировать было ой как сложно. Сашка свернул в первый по¬ 
павшийся дворик. Там оказалось семь летунов. «Так, — подумал 
он. — Придется выходить с кряком». 

Недавно Геке принес ему кряк к игре, который позволял выходить 
без сохранения. Раньше в нем не было необходимости, но сейчас 
необходимость, похоже, настала. Сашка нажал «Эскейп», но ниче¬ 
го не произошло. Он нажал еще раз, но меню не появилось. «Заме¬ 
чательно, МастДай клаву переглючил». 

Впрочем, существовал еще один способ выхода без сохранения. 
Сашка нажал «Роѵѵег» на системном блоке, и вентилятор умолк. 
Комп выключился. 

Сашка потянулся и выглянул в окно. За окном было нереально 
красивое небо. Сашко удивился. Уже должна была быть ночь. И тут 
он заметил Шпиль. Его не было три часа назад, когда заходил Геке. 
«Что за черт,» — подумал Сашка и рванулся к двери. Он открыл ее 
и упал в звездную темноту. 

* * * * 

— Имя? * 

— Оно вам что-нибудь даст? 

— Ты сначала скажи, а там посмотрим. 

— Александр. 

— Кличка. 

— Не кличка, а ник... Тринадцатый. 

— Почему ты атаковал мирный «трамвай» на окраинах столицы? 

— Я играл дома. Я считал, что это все не по-настоящему. 

— Где кряк достал? 

— Приятель принес. 

— Кого из пиратов ты еще знаешь? 

— Геке, Ники, Бешеный. 

— Бешеного мы уже взяли. Еще кого-нибудь знаешь? 

— Нет. А поймали вы кого-то еще — Бешеного не поймать. 

— Там увидим. Ты знаешь, скольких ты убил? 

- Нет, 

— Три тысячи сто сорок шесть человек. И еще шестьсот пятьде¬ 
сят восемь сотрудников местных правоохранительных органов и на¬ 
ших. В общем, так. Сейчас тебя под усиленным конвоем отправим 
в Главный Суд, там решат, что с тобой делать. 

* * * 




Сашка сидел в тюремном флоере. Конвой — четыре тяжелово- 
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оружейных летательных аппарата — летел рядом, крыло в крыло, 
Вдруг раздался залп ракет. Сашка выглянул в окно. Там его летун 
расправлялся с милицейскими флаерами. Нос летуна отдаленно на¬ 
поминал лицо Гекса. 

Геке зошел к Сашке вечером. Никого не было, в углу работал 
комп, на мониторе пылало багрянцем вечернее небо. Геке сел за 
комп. Недалеко впереди летело пять флаеров. Четыре — полицей¬ 
ских, один — тюремный. Геке быстро догнал их, и вскоре три летуна 
пошли вниз, дымясь и искря, четвертый взорвался в воздухе от попа¬ 
дания сразу нескольких ракет, Геке запустил сканнер. Через не¬ 
сколько секунд появилась надпись: «В камере никого нет». 

* * * 

Сашка увидел, как два флаера были подбиты из лоэера, а у пи¬ 
лота третьего шикарно взорвалась голова, разорванная пулемет¬ 
ной очередью. Четвертый флаер взорвался от попадания несколь¬ 
ких ракет. Геке остановился в нескольких метрах от него. «Черт, он 
сканнер запустил, наверное. Он меня засечет?» 

Лазерная пушка повернулась к Сашке. 

— Генка, мать твою, НЕ СТРЕЛЯЙ!!!!!!!! 

Полыхнул алый луч лазера. 

* * # 

Геке посмотрел на разлетевшиеся останки камеры. 

— Еще три очка на счету «Тринадцатого», — он постоял еще не¬ 
много, глядя на монитор... и вышел, закрыв за собой дверь. 

На мониторе было небо. Его немного портили пики небоскре¬ 
бов, но в целом оно было все таким же нереально красивым. С за¬ 
пада — темно-синим, с востока — ярко-алым, как будто в городе 
навсегда застыло раннее утро... ■ 
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Словосочетание 'еаз^ѳг еддз* перево¬ 
дится с английского как <яг пасхальные яйца», 
однако то, что под ним подразумевается 
в компьютерной среде, не имеет отношения 
ни к Пасхе, ни к иным религиозным праздни¬ 
кам, ни даже к курам и вообще не содержит 
птицефабрикоживотноводческого подтекс¬ 
та. На загнивающем капиталистическом За¬ 
паде подобным выражением принято обо¬ 
значать разные приколы и сюрпризы, хитро¬ 
умно запрятанные разработчиками в своих 
творениях. Под "творениями" разумеются 
любые программные продукты. В том чис¬ 
ле — компьютерные игры. 

"Мания" представляет вашему внима¬ 
нию подборку наиболее прикольных "еазТег 
еддз" по хитовейшим играм последних лет. 

СІіѵе Вагкег'і 
Цпсіуіпд 

I, Бесплатный тнр 

Начните новую игру. Заходите в дом 
и после разговора со служанкой проходите 
вперед до двери с аптечкой. Выстрелите 
в две деревянные панели, находящиеся свер¬ 
ху. Дверка-то и откроется. Теперь можно по¬ 
играть в десятиуровневый тир, причем до¬ 
вольно сложный. Если кто сумеет его полно¬ 
стью пройти, пусть пришлет мне картинку. :) 

2 т Миниатюрный театр 



Нажмите ТаЬ и введите Ореп 
Мапог^ЕпІгапсеНаІИтотЮісЬ Подойди¬ 
те к трем картинам слева. Две крайние 


имеют невидимые кнопочки сверху, так 
что подпрыгните как можно выше и на¬ 
жмите на них. (Якобы прыгайте на карти¬ 
ны, чтобы вдавить их.) Картина посереди¬ 
не отъедет и... общее представление 
о том, что увидите, вы можете получить, 
посмотрев на опубликованную рядом 
картинку. 

Зш Дискогена стерт 

Нажмите ТаЬ и введите Ореп 
Опеіго5_Ноѵ/ІІпд^еІІ. Подлетите к боль¬ 
шому зданию наверху и войдите в него. 
Спускайтесь вниз по лестнице, и на проти¬ 
воположной стене за голубой сферой уви¬ 
дите кнопочку. Нажмите на нее и выходите 
из здания. Подлетите на крышу, исполь¬ 
зуйте заклинание 5сгуе и летите по на¬ 
правлению к появившемуся сиреневому 
сгустку. Поздравляю! — вы только что по¬ 
лучили приглашение на настоящую диско¬ 
теку нежити. 

4. Физзарядка 

Нажмите ТаЬ и введите Ореп 
Мапог_ЕпігапсеНаІІ_МідЬНЗеІигпРготСоѵе 

. Пройдите через двери и поверните налево, 
там вас встретит служанка. Поговорив, сле¬ 
дуйте за ней по лестнице до окна. Постойте 
рядом с ней минуты три, после чего Пэтрик 
кое на что намекнет, А вот что произойдет 
дальше, увидите сами... 

Ое«*5 Ех 

Для того чтобы полакомиться скрытыми 
фишками этого замечательного творения 
Уорено Спектора, для начало необходи¬ 
мо ввести режим чит-кодов. Для этого бе¬ 
рем ярлык к исполняемому файлу и добав¬ 
ляем в поле Объект строчку «-ЬахОг» без 
кавычек. Теперь запускайте Оеііз Ех, начи¬ 
найте новую игру, заходите в меню 
«Сгебііз» и набирайте там один из трех ва¬ 
риантов, приведенных ниже. Каждая пра¬ 
вильно набранная буква сопровождается 
щелчком, а каждая ошибочная приколь¬ 
ными звуками. 


У* Матрица поимела Дентона 

Набирайте *Негеі$по$рооп. Если асе на¬ 
брано верно, то можно будет узреть сооб¬ 
щение о введенном режиме. Возвращаемся 
в игру, и, как по мановению волшебной лож¬ 
ки (зрооп), все предстает пред нами в своем 
истинном виде, а именно — в бегущих зеле¬ 
неньких циферках. 

2ш Как шутят разработчики 

Набирайте дцоіез. По завершении тит¬ 
ров станете свидетелем прикольных фраз от 
создателей Реиз Ех. 

Зш Вечеринка у Дейтона дома 

Набирайте сіапсераііу. Танцуют все!!! От 
неожиданности даже я сам подскочил на сту¬ 
ле и.., пустился в пляс. Как раз было три часа 
ночи, и соседи внизу очень порадовались. 



ІпсПапа іопев & 

ТНе ІпІегпаІ МасНіпе 

У . Комната Мопкеу ЫапсІ 

Находится на шестнадцатом этапе под 
названием АеіНѳпит. После того как вы 
завалите Мардука в первый роз (при помо- \ 
щи зеркала), идите вниз комнаты, в кото¬ 
рой где-то вдалеке болтается в воздухе 
София. Подойдите к дыре посередине, че¬ 
рез которую видна голубая комната, где 
вы чуть раньше брали ТооІ Егот Веуопсі. 
Прыгайте туда с разбегу, и если повезет, 
то вы приземлитесь в жидкости аеіНегіипп. 
Плывите до конца туннеля с оранжевыми 
полосками. В конце можно повернуть 
к порталу на Раіаѵѵап ЫапсІ, а можно 
и к только что образовавшемуся — на 
Мопкеу ЫапсІ. Вы попадете в комнату 
с портретами и прочими интересностями, 
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а сам Инди превратится в Гайбраша. По¬ 
пробуйте еще выстрелить из ракетомета! 

А в самой игре можно нажать РІО и на¬ 
брать такетеарігаіе, после чего Инди пре¬ 
вратиться в Гайбраша! 

2. Комната СІозе Кпсоѵпіегз 

Вы должны находиться на бонусном эта¬ 
пе РеІигп То Реги , попасть в который можно, 
купив карту за 2500 золотых монет. Помни¬ 
те здоровенный круглый булыжник, который 
угрожал вашей жизни в башне? Так вот: по¬ 
сле того как он свалился (не без вашей по¬ 
мощи), на его месте открылся проход. Чтобы 
туда попасть, придется проделать немалый 
| путь обратно: пройти через яму со змеями, 
подняться по выступам в стенах и прыгнуть 
в окно башни. Теперь можно проникнуть 
| в освободившийся проход. В комнате необ¬ 
ходимо нажать пять кнопок в такой последо¬ 
вательности: 4-5-3-1-2. Дверь откроется, 
и вашему взору предстанут знаменитое де¬ 
рево из фильма, НЛО, парящее за окном, 
и много других любопытных "вещей". 

Оііаке 

На компакте к журналу вы можете найти 
демку, в которой показано, как пробраться 
к заветному "яйцу". Поместите ее в базовый 
| каталог игры, например, С:\Ѳоте$\ 
Оиаке\Ю1, запустите игру, включите кон¬ 
соль и наберите ріаусіето диакѳі. 

V * ОорѳІізН шив! 

Находится сие чудо в этапе ТНе Сгурі о( 
Оесау (просто наберите в консоли тар 
е2тЗ). Для начала пробираемся на самый 
верх этапа, 
где после 
коридора 
с вылетаю¬ 
щими снаря¬ 
дами можно 
выйти на 
раздвижной 
мост. Обо¬ 
рачиваемся назад. Там, справа на выступе, 
находится Оі/асУ Оотаде. Прыгаем к нему, 
оттуда по еле заметному выступу на стене 
двигаемся к проходу. Далее прыгаем в коло¬ 
дец и встречаем нашего старого знакомого 
ОореіівЬ, Если кто не знает, это главный ге¬ 
рой одной из первых игр И 5оіі\ѵаге 

2. Палеты во сне, 
наяву и на е 1т8 

Спорно, относится ли это к категории 
еаз+ег едд$. Но — оставим геологические 
споры для кафедр философии и просто... 
просто наберем в консоли тар е1т8, 
вследствие чего попадем на секретный этап 
с нарушенной гравитацией. Полетаем?! 


Оііаке 

На компакте к журналу вы можете най¬ 
ти демки, в которых показано, как про¬ 
браться к заветным "яичкам". Поместите их 
в базовый каталог игры, например, 
С;\ Сате$ \ Оиаке2\Ьо$ед2\ёето$ , запус¬ 
тите игру, загрузите консоль и напишите 
тар диаке2-<№яйца>.сІт2 То есть для 
первого яйца это должно выглядеть именно 
так: тар диаке2-1.с)т2, 

У. Гадкий утенок 

Найти этого красавца просто нереаль¬ 
но, особенно если учесть, что он и без того 
находится на секретном этапе Іо$/ $іаііоп 
(в консоли тар Тгаіп). На этом уровне ката¬ 
ется вагончик между двумя станциями. 
В нем-то вся фишка. Начиная со второй ос¬ 
тановки, необходимо прокатиться на нем 13 
(!) раз подряд, никуда не выходя. 

И тогда на месте знака на стене появится... 

2* ОореіізН возвращается 

Для начала необходимо закончить весь 
Реасіог і/піі. Затем необходимо вернуться 
назад на этап Сооііпд Расііііу (в консоли 
тар сооП). Там в одном бассейне (с выходя¬ 
щими из воды тремя трубами) откроется 
проход, проплыв по которому, мы попадем 
в комнату с треснувшей трубой. Далее про¬ 
должать, я думаю, не требуется. 

3. Жнлнще Кармака 

Находится в иррег Раіасе (в консоли 
тар сйуЗ), правда, необходимо иметь с со¬ 
бой красную карточку с предыдущего этапа, 
которая берется в одном из секретов,.. 
Не проблема: воспользуйтесь посіір. Так 
вот, идем в самый низ шахты, проходим че¬ 
рез желтое защитное поле. Если не выклю¬ 
чили — посіір! Там кислотное озерцо и не¬ 
приглядная кнопочка. Обходим пруд по кра¬ 
ешку и нажимаем на нее. Теперь ныряем 
в озерцо (Кѳсі Сагб с вами? нет? посіір!) 
и плывем... плывем... плывем... Теперь вы — 
живой свидетель, видевший, как обставлено 
обиталище Кармака. 

4* Г оперев Ш 

Самый последний и самый прикольный 
секрет Оыаке 2 с последнего этапа РіпаІ 


5/юѵѵс/оѵѵп (в консоли тар Ьоз$2). Все раз¬ 
работчики присутствуют. Симпатяшка танк 
развлекается с двумя "железными леди" 
у бассейна... Для начала забиваем босса, 
чтобы не мешал, затем давим ногой на одну 
из двух синих кнопочек в полу и бежим к про¬ 
тивоположной — там откроется проход под 
землю... Снова трещина в стене... то есть 
уже дыра... заходим внутрь - мы в галерее. 
Когда насмотритесь на портреты, можете 
смело спускаться вниз по лестнице к развле¬ 
кающемуся танку! Жаль, присоединиться не 
получится... 

Оііаке III Агепа 

1. Щенок —раз! 

Найти его легко, особенно если вы по¬ 
стоянно «летаете» вниз на 0М16. Зовется 
чудо Оизі Рирру и находится прямо с обрат¬ 
ной стороны пола общей конструкции. 
Б следующий раз, когда будете падать, обя¬ 
зательно задерите голову вверх! 

2. Щенок — два! 

Этот уже на 0М19, И опять же с обрат¬ 
ной стороны пола. Но тут не обязательно 
падать вниз, достаточно схватить руну Я У 
и подлететь под место, где вы ее (руну) взяли. 

3 . ОореП&Н живее 
всем живых I 
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Похоже, размещать картинку злобной 
рыбки стало для ІсІ традицией. Найти ее лег¬ 
ко: ѳ лабиринте стоит телепорт ер, а в стен¬ 
ке прямо напротив и спрятался ваш старый 
знакомый. Нужно лишь подбежать вплотную 
к стене, которая не замедлит открыться. 

$М 

I. Развлекаем Влей да 

Идем на тренировочный этап НагсІСогрз 
НО. Отправляемся на впірег гапде, где нас 
должны научить стрелять из снайперки. 
По дороге туда мы попадаем е комнату, где 
робот чинит свет, а починив, удаляется к се¬ 
бе в каморку. На столе, который ближе все¬ 
го к холодильнику, имеется совсем непри¬ 
глядная кнопочка, которая так и ждет, чтобы 


















кто-то пригнулся и нажал на нее. В комнате 
гаснет свет, включается музыка, и робот вы¬ 
ходит из своей каморки, чтобы станцевать 
Блейду "макарему". 

2. О тот, я чет тать 
родила Элексис 


Хитрецы-разработчики, видимо, побояв¬ 
шись цензуры, запрятали потрясающий 
мультиплеерный скин обнаженной Элексис 
в ракО.$іп, Открывается он с помощью про¬ 
ги ЗіпѴіеѵѵ (ее можно найти на диске к жур¬ 
налу). Там в директории тосІеІ$\р1_е!ехІ5\ 
ІоІсІег\{оІЗег-х лежат три графических фай¬ 
ла (тоже находятся на нашем диске), их нуж¬ 
но закинуть в директорию игры по адресу 
5іМ\Ьазе\тогіеІ$\РІ_еІѳхі$ , Теперь можно 
поражать своих врагов не только меткой пу¬ 
лей, но и эпатажным видом! 

В принципе, подобным образом можно 
заменить все стандартные скины Элексис на 
нормальный, т.е. где она без одежды. Тогда 
во время сингла Синклер всегда будет пред¬ 
ставать перед нами в своей первозданной 
красе, и игра превратится чуть ли не в пор¬ 
нографический триллер. Да и название иг¬ 
ры — ГРеХ — обретет свой истинный смысл. 

Для этого в той же папке 5/Л/\Ьа$е\ 
тосІеІ5\РІ_еІехі$ мы дублируем «голый» 
скин под именами еІехі5_Ьа$е.1да, 
еІехі$_Ьа5Ѳ_ батТда, еІехі$_Ьазе_ісоТда, 
чтобы заменить первый костюм. Затем сно¬ 
ва дублируем «голый» скин уже под имена¬ 
ми второго костюма. Полный список необ¬ 
ходимых костюмных файлов для замены 
можно посмотреть в ЗтѴіеѵѵ по адресу 
тосІеІ5\рІ_еІехі5\ іоШег. 

3. Посторонним 
вход воспрещен! 

Один из моих любимых истеров. Находит- 
ся на этапе 5 іпсіоіге Резісіепсе, в который 
можно беспрепятственно попасть, набрав 
в консоли тар тапзіопі Необходимо про¬ 
никнуть в комнату с двумя книжными шкафа¬ 
ми, над одним из которых висит портрет уса¬ 
того Левелорда, дизайнера игры. Так вот, 
в стеллаже под портретом можно найти, если 
постараться, выдвинутую книжку. Дергаем ее 
и наблюдаем, как второй шкаф величествен¬ 


но отъезжает в сторону, открывая проход за 
собой. Далее спускаемся вниз по лестнице 
и наталкиваемся на запретную дверь, веду¬ 
щую в комнату некоего іо пйог ВоЬ. Ключ 
к ней находится в комнате с «эротической» 
скульптурой ближе к концу этапа. Нужно «по¬ 
дергать» стены у окон, и, как всегда, откроет¬ 
ся скрытый проход, в котором и лежит клю¬ 
чик. Но зачем нам лишние проблемы, ведь 
есть прекрасный код «/посоііізіоп», который 
позволит пройти сквозь дверь... В комнате 
валяется всяческая порномакулатура и стоит 
монитор, из которого открываются прекрас¬ 
ные виды на просторный бассейн, в котором 
купается Элексис. По сильно непроверенным 
слухам, этот монитор является точной копией 
того, в который разработчики подсматрива¬ 
ли за топ-моделью, по образу лица и фигуры 
которой создавали Элексис, когда эта самая 
модель переодевалась в очередной костюм 
для съемок. 


ІІІІіта IX А$сеп5Іоп 

У, Языковые заморочки 

Отредактируйте файл орйоп$,іпі в кор¬ 
невом каталоге игры: найдите в нем строчку 
Іапдігаде"Еп и смените параметр Еп на Вг, 
VI или Ы$, Таким образом, все игровые суб¬ 
титры поменяются на соответствующие про¬ 
изводные английского языка, а именно: 
ЗѵѵесЯзН СЬеі Ѵаізреок и Меѵѵзреак. 

2 , Настоящий Лорд Врмтиш 

В замке Лорда Бритиш а идем в оружей¬ 
ную комнату, где находится стражник, ко¬ 
торый должен нас обучать. В углу находит¬ 
ся своеобразный телепортер, ведущий 
в тюремное подземелье. Спускаемся вниз, 
где нас встречает пожилой страж, который 
предупреждает нас не разговаривать с оп¬ 
ределенным заключенным, выдающим се¬ 
бя за настоящего Лорда Бритиша. Вопре¬ 


ки его указаниям, идем и разговариваем. 
Особо проницательные игроки могут дога¬ 
даться по голосу и по лицу, что это и прав¬ 
да настоящий Лорд Бритиш, а именно — 
Ричард Гэрриот, создатель игры и всей уль- 
тимской вселенной. 

3» Лорд Бритиш мертв! 

Я стопроцентно уверен, что любой фа¬ 
нат "Ультимы* хоть раз, да пытался умерт¬ 
вить самого правителя Британнии, Лорда 
Бритиша. Конечно же, тщетно. Но есть один 
секретный способ, о котором я поведаю ни¬ 
же. К такому серьезному делу надо гото¬ 


виться заранее, посему, как только собере¬ 
тесь покидать Землю и телепортироваться 
в Британнию, вернитесь в свой дом на кухню 
и приготовьте Лорду небольшой сюрприз. 
Делается это так: берем с холодильника 
банку яда и выливаем ее в машинку, произ¬ 
водящую хлеб. Забираем свежеприготов¬ 
ленный отравленный батон хлеба к себе 
в сумку и телепортируемся в Британнию. 
Кстати, это единственный предмет, который 
может перенестись вместе с нами. В Британ¬ 
нии посещаем замок Бритиша, идем в обе¬ 
денную комнату и замечаем там совершен¬ 
но неприглядную, замаскированную под 
стену дверь, ведущую на кухню. На кухон¬ 
ном столе стоит миска с «нормальной» бу¬ 
ханкой хлеба, которую тут же съедаем и на 
ее место кладем привезенный с собой сюр¬ 
приз. Где-то в течение дня Лорд Бритиш при¬ 
дет полакомиться хлебушком и... смотрите 
скриншот. Кстати, это очень странноватый 
истер, ток как после его использования про¬ 
должать игру не имеет смысла... 

В заключение 

На компакте направляйтесь в раздел 
'По журналу там — в 'Территорию разло¬ 
ма', и вы обнаружите подборку материалов 
по статье. Как обычно, все это дело снабже¬ 
но инструкциями, описаниями, картинками 
и остальным прочим. 

Через пару-тройку месяцев, поднакопив 
материала, мы планируем сделать второй 
выпуск 'Еазіег Едд $' А может быть, превра¬ 
тим в лодрубрику ' КОДекса Какой вари¬ 
ант вам больше нравится? ПишитеІ ■ 
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Всем привет! Меня зовут Юрий Поморцев, 
я уже более года работаю в компании 
ЗпоѵгЬаІІ Іпіегасгіѵе на должности сгеаНѵе 
шгііег, то бишь - креативного автора. Пути, 
которые привели женя в этот неунывающий 
и веселый коллектив, начинались с игровой 
журналистики . Теперь же, когда я не только 
увидел со стороны процесс работы над лока¬ 
лизациями (грубо говоря, русификациями анг¬ 
лоязычных проектов), но и принял в нем ак¬ 
тивное участие («2150: Война Миров», 
«Морские Титаны: Вов Глубин», «Океан 
Зльфов», «Дети Селены», «Отверженные: 
Тайна Темной Расы» и др.), мне очень захо¬ 
телось рассказать вам, уважаемые читатели, 
как же это - быть локализатором. Развеять ус¬ 
тоявшиеся мифы. Поведать о невидимых на 
первый взгляд трудностях. Поделиться забав¬ 
ными случаями и приколами. В общем - чуть- 
чуть побыть гидом в экскурсии по этой слож¬ 
ной, но отчаянно интересной стезе.,. 


Существуют зарубежные издате¬ 
ли, которым важно сорвать с россий¬ 
ского рынка куш, а потом хоть трава 
не расти. Выявив основных местных 
издателей ПС', 'Бука', 'Новый 
Диск', ЗпоѵѵЬаІІ, ЫіѵаІ и пр.), они на¬ 
чинают банальную спекуляцию: «Вы 
нам столько-то предлагаете? А вот 
другие ваши ребята — на пять тысяч 
больше 




Первые шаги 

Как вы думаете, что является отправной 
точкой при работе над локализацией? Бод¬ 
рое составление бизнес-плана? Лихорадоч¬ 
ное обзванивание студий, на которых осуще¬ 
ствляется озвучка, т.е. запись звука? А мо¬ 
жет, групповая медитация, посвященная при¬ 
думыванию русского названия для проекта?.. 
Шутки шутками, но в действительности дале¬ 
ко не каждый сможет правильно ответить на 
этот, казалось бы, очень простой вопрос. 

Локализация начинается с общения. Об¬ 
щения с зарубежным издателем, который 
готов или почти готов отдать свое чадо в ру¬ 
ки российских локализаторов. 

Разговор этот, надо сказать, не то чтобы 
простой. В глазах среднестатистического из¬ 
дателя наш российский 
рынок выглядит синень¬ 
ким и мертвеньким. В об¬ 
щем — никаким. Судите 
сами: при текущих объе¬ 
мах продаж за проект 
в качестве гарантии (т.е. 
сразу после заключения 
контракта) выплачивает¬ 
ся где-то от $5 000 до 
$30.000. Чтобы запла¬ 
тить больше, нужно про¬ 
дать очень большой ти¬ 
раж, который для России 
пока заоблачен. Кстати, 

«очень большой» — это 
от 120.000 игр в обыч- 


...А некоторые особо охотливые 
до денег издатели преспокойно ра¬ 
ботают с любыми российскими изда¬ 
телями. Не особенно разбираясь, кто 
есть кто, — вопрос в сумме. Напри¬ 
мер, небезызвестная и очень шустрая 
Таке 2 благополучно сотрудничала 
с 'Букой' (ОпІ), с 'Нивалом' (ТНе 
ѴѴагсі) и с '1С (Зѳгіоиз 5ат). Такие 
вот исключительно любвемобильные 
ребята. 


ном «джевельном» варианте (т.е. просто 
компакт без коробки), что практически недо¬ 
стижимо, так как редкие проекты добирают¬ 
ся даже до половины этого тиража (как ис¬ 
ключение, можно привести «Горький-17; За¬ 
претной Зона», который продан на данный 
момент более чем 100.000 тиражом). Говоря 
сугубо меркантильным языком, $10.000 га¬ 
рантия окупается только с 50.000 тиража. 

Однако сумма даже в $20.000 в глазах 
крупного или даже среднего издателя сме¬ 
хотворна. Дабы вы были в курсе, сборы про¬ 
екта средней руки составляют около 5-10 
миллионов долларов (даже не рискнул ис¬ 
пользовать цифры, чтобы не пугать обилием 
нулей}. А здесь — несчастные двадцать ты¬ 
сяч. Вдумайтесь — этих денег может не хва¬ 
тить даже на месячные зарплаты менедже¬ 
ров по локализации, ведь содержание лок- 
отдеяов зарубежным компаниям обходится 
в баснословные суммы! А если сюда еще 
приплюсовать гектолитры колы и тонны гам¬ 
бургеров, то баланс окончательно уйдет 
в глубокий минус. Даже в Польше, где за 
лок-проект местные издатели готовы выло¬ 
жить $75.000-$ 150.000, все равно есть про¬ 
блема подбора игр. Увы, издатели-гиганты 
предпочитают не особенно считать издерж¬ 
ки, однако в итоге срывают такой куш, кото¬ 
рого за глаза хватит, чтобы покрыть все 
расходы. Даже на оплату колы. 


































Место звукорежиссера в студии ѴОХ. А за глухим 
окошком «амбразуры» находится комната, где 
работают актеры, отрезанные от мира много¬ 
сантиметровым слоем звукоизоляции. 


Еще одна сложная и неприятная пробле¬ 
ма — неприемлемая ценовая политика России, 
Когда-то, да приснопамятного обвала, мы еще 
могли рассчитывать на то, что российские игро¬ 
ки проголосуют рублем за коробки ценой $20- 
$25. Однако на данный момент у нас существу¬ 
ет только рынок стандартных изданий (да-да, те 
самые «джевелы» в целлофановой упаковке), 
а подарочно-коробочные варианты составля¬ 
ют буквально 3-5% продаж. Попробуйте обра¬ 
титься к ЕІесІгопіс АтЬ с предложением отдать 
свой игровой проект и повесить на него ярлы¬ 
чок с такой ценой — да ни в жизнь! ЕА никогда 
не позволит продавать свои игры по такой цене 
и в таком варианте. Только в коробках. Только 
за $35-$50. Извините, но мы не можем позво¬ 
лить сделать исключение для одного региона — 
наши покупатели съедят нас заживо, если узна¬ 
ют (а они обязательно узнают), что игра, куп¬ 
ленная здесь за $50, на родине Стравинского 
и Достоевского стоит в двадцать раз меньше. 
Затаскают по судам и закидают помидорами... 

Отсюда следует закон номер один. Рос¬ 
сийский рынок для западных издателей мало 
привлекателен. На нем всерьез работают 
только небольшие издатели, либо издатели , 
готовые тратить силы и средства на весьма 
отдаленную перспективу ; либо те, кто хочет 
выпустить неполный ока похабно-кустарный 
лок-проект. Но даже если контракт подпи¬ 
сан, то приоритет у российской локализа¬ 
ции по сравнению с остальными очень ни¬ 
зок. Нередко достучаться до менеджеров 
и разработчиков очень и очень сложно. 
Вплоть до применения тяжелой артиллерии. 

Муки творчества 

Ситуация безнадежна? Отнюдь. Все до¬ 
стижимо и реализуемо — вопрос лишь в целе¬ 
устремленности, энергии и активности. Кроме 
того, решающим фактором является доброе 
имя. Скажем, если мы знакомимся с новым по¬ 
тенциальным партнером и говорим: «Здравст¬ 
вуйте, мы издательская марка $по\мЬаІІ.ш ком¬ 
пании ЗпоыЬаІІ іпіегасііѵе», то это вряд ли вы¬ 
зовет какой-либо резонанс. А если мы доба¬ 
вим к этому изданную линейку игр от Тор^аге, 


РАЫ НегасТіѵе, Ігісіоп, ЪѴѴоосІ и Рагабох 
плюс добрые рекомендации от партнеров, 
то разговор сразу пойдет в ином ключе. 

Но даже самое доброе имя и самые луч¬ 
ше рекомендации не являются достаточным 
условием. Скорее — необходимым. Чтобы 
перетянуть на свою сторону чашу весов, 
следует доказать, что мы можем сделать до¬ 
стойную локализацию. Первым делом — 
обеспечить правильное позиционирование 
игры, дать запоминающееся и стильное на¬ 
звание, выжать максимум из имеющихся 
лок-ресурсов... Однако для себя мы ставим 
чуть-чуть иную задачу — выдать российским 
игрокам проект, который был бы до мозга 
и костей «нашим». В том смысле, что в ко¬ 
нечном варианте игра должна смотреться 
так, словно разрабатывалась в России для 
российского же рынка. И то, как это сде¬ 
лать — основной вопрос первого нашего 
мозгового штурма. 


Если активно тормошить издателя, 
то можно добиться одновременной 
премьеры на российском и зарубеж¬ 
ном рынках. А иногда даже удается 
выйти раньше американского или ев¬ 
ропейского релиза. Скажем, выпу¬ 
щенная нами в июне 2000 года 
«2150: Война Миров» (ЕагіН 2150) 
еще не появилась а трех-четырех ре¬ 
гионах, а появившаяся в продаже 
в октябре того же года «2150: Дети 
Селены» (ТЬе Мооп Рго|ес1) на дан¬ 
ный момент вышла еще только у нас 
и в Германии. 


Примеры? Сколько угодно. Возьмем та¬ 
кой проект, кок «Океан Эльфов», в девиче¬ 
стве АІіеп ЫаКопз: Міззіоп Оізс Перед нами 
продолжение милой стратегической игры 
(«Затерянный Мир»), где появилось по десят¬ 
ку миссий для каждой из рас, морские прост¬ 
ранства для исследования и несколько но¬ 
вых видов подданных. А еще как бонус — 
нудный и скучный сюжет. Даже и не сюжет — 
сюжетец, розовые сопли и детский лепет. 
Поэтому первым делом мы полностью изме¬ 
нили концепцию, сделав морозоустойчивых 
эльфов пьяницоми-пофигистами с философ¬ 
ским мировоззрением, бойких дриад — фе¬ 
министками со стервозно-заносчивым ха¬ 
рактером, а воинственных антов — деспота¬ 
ми, диктаторами и вообще «красной угро¬ 
зой». Поскольку все тексты брифингов, на¬ 
сколько бы ни был оригинален и ярок текст, 
ничто без актерской игры, мы напрямую свя¬ 
зались с разработчиками и попросили сде¬ 
лать поддержку озвученных брифингов. По¬ 
том немного пошевелили мозгами и написа¬ 



ли небольшую программу, которая позволя¬ 
ла менять четырех игровых комментаторов: 
нейтральный плюс по одному от каждой из 
представленных рас. Пригласили для записи 
отличных актеров — и результат превзошел 
самые смелые ожидания. Веселились всей 
студией, оглашая окрестности взрывами хо¬ 
хота, сквозь которые доносился голос само¬ 
го любимого советского вождя: «Срочно 
развесьте плакаты «пьянству — бой» и «си¬ 
няя морда — злейший враг народа»!» 

На все лок-ресурсы всегда нужно смот¬ 
реть с позиции, что можно в них улучшить. 
Как избежать допущенных ляпов или неудач¬ 
ных решений оригинальной версии? Как вы¬ 
брать самые лучшие из существующих хо¬ 
дов? Мы не стремимся делать тотальную пе¬ 
реработку ради переработки — эта мера 
хорошо только там, где она действительно 
необходима. Для «Европы 1492-1792» 
(Ейгора ІІпіѵегзаІіз} мы сделали перевод, вы¬ 
держанный в стиле популярных научных из¬ 
даний, тщательно просмотрели и доработа¬ 
ли все мировые карты (несмотря на мощней¬ 
шую научную базу, в оригинальной версии 
было немало неточностей, связанных с гео¬ 
графией и историей далекой и дикой Руси), 
а также пригласили в качестве консультанта 
известного историка. В «Горьком-18» 
(Оогку-17) мы столкнулись с политической 
некорректностью, Россия была представле¬ 
на мировой злодейкой, а Польша - благо¬ 
родной державой. После небольшой кор¬ 
рекции под пером хорошо известного сг. 
о/у Гоблина роли стран поменялись. Кстати, 
поляки (а разработкой игры занималась 
польская команда Меігороііз) после этого 
даже на нас чуть-чуть обиделись. В «Ярости» 
($Ьодо) пришлось кропотливо переделывать 
более тысячи текстур, зато в игре не оста¬ 
лось ни одного английского слова, даже 
граффити на стенах — и то на нашем, 
на родном. Для «Дона Капоне» (ЬедаІ Сгіте) 
переделывали графику и даже отсчитали 

Перед началом записи мы подробно объясняем 
актеру его роль, после чего вместе со звукорежис¬ 
сером проводим несколько проб, попутно подстра¬ 
ивая аппаратуру. За пультом - Дмитрий Трухан. 


















































На фотографии изображены сотрудники компании 5по«ЬаІІ: 
■верху слева направо - Сергей Климов, генеральный продюсер; 
Миша Колбасииков # художник Р05; Чандра Шанц, координатор 
международных проектов; Антон Жевлаков, программист и веб¬ 
дизайнер; Маша Жалнина, концепт-художница; внизу слева на¬ 
право -Дима Савинов, мастер-художник; Алексей Здоров, веду¬ 
щий тестер проектов; Юра Поморцев, писатель-переводчик; 
Елисей Куликовский, художник-версталыцик; Виталий Климов, 
исполнительный продюсер. 


Ведущий программы «Дорожный патруль» Сер¬ 
гей Колесников принимал участие в озвучива¬ 
нии брифингов к «Звездным Пилигримам». Не¬ 
сколько минут проб, и вместо ведущею, бесстра¬ 
стно комментирующею даже самые жуткие пре¬ 
ступления, перед нашим внутренним взором 
предстает покровительствующий главному ге¬ 
рою опытный полковник Звездною флота» 
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ролик. Для «2150: Детей Селены» {ТЬе Мооп 
Рго|есі) сумели достать исходные данные ви¬ 
деовставок и наложить на них русские титры 
и логотипы новостных каналов будущего. 

Все эти мелкие и крупные усовершенст¬ 
вования подчас даются с боем. Хорошо, 
когда ты на короткой ноге с самими разра¬ 
ботчиками. А если нет? Тогда приходится 
прорываться через тернии бюрократичес¬ 
кой связки «издатель-разработчик», что гро¬ 
зит обернуться недельными задержками. 
Не забывайте, что приоритет у российских 
локализаций, как правило, низок и с отве¬ 
том западные партнеры не спешат. Не по¬ 
тому, что им нет дела — напротив, у них 
слишком много более важных дел. Поэтому 
для нас одной из главных задач является ус¬ 
тановление прямого контакта с разработ¬ 
чиками. « Привет , ты не мог бы сделать пару 
вот этих улучшений? И сколько это займет 


времени?» — если отношения 
налажены, то ответы позитивные 
и приходят почти мгновенно. 
Особенно приятно было рабо¬ 
тать над проектом «Морские Ти¬ 
таны: Зов Глубин» (ЗцЬтагіпе 
Тііапз), которую делали украин¬ 
ские ребята (почитай, почти на¬ 
ши!), перебравшиеся в далекую 
Австралию. 

Были и вовсе забавные слу¬ 
чаи общения с разработчиками. 
В свое время мы полностью пере¬ 
работали сюжет игры «Огнем 
и Мѳчом» (Тгаг), которая была 
разработана нашими болгарски¬ 
ми коллегами. Причем, заметьте, 
они сразу делали англоязычную 
версию для западного рынка, 
а болгарскую отложили до поры 
до времени. Так вот, в английской 
версии был чрезвычайно нудный 
и примитивный сюжет — скучное фэнтези... 
обычный крестьянский парень оказывается 
незаконнорожденным наследником... войны 
за престол... благородная борьба.., пафос... 
В нашем, российском, варианте все выгляде¬ 
ло, мягко говоря, иначе: чистый твист, много 
юмора, игра спав, совершенно новая интри¬ 
га для сюжета, яркие характеры главных ге¬ 
роев, смачные сцены из быта обитателей ми¬ 
ра и прочие творческие изыски, которые яв¬ 
но сыграли на повышение динамики проекта. 
А теперь представьте шок болгар, когда они 
ради интереса решили взглянуть на сайт рус¬ 
ской версии игры и вместо помпезного фэн¬ 
тези увидели агента 008, мага Жирова, веч¬ 
ного героя Горацио... Самое прикольное — 
им понравилось. Отойдя от первого шока, 
болгары потребовали полный текст русской 
версии, который через несколько недель они 
переложили на свой родной язык и в таком 
виде отправили игру в печать. Что называет¬ 
ся, знай наших! 

Итак , закон номер два звучит следую¬ 
щим образом. Локализация — не только пе¬ 
ревод, Это грандиозный полигон для улуч¬ 
шений, Кроме того , игра не должна стать чу¬ 
жой для российских игроков . Есть малопо¬ 
нятный специфический юмор? Заменяем на 
понятный и родной. Есть похабно звучащие 
названия или политическая некоррект¬ 
ность? Адоптируем , В общем , мы должны 
сделать так , чтобы игра могло считаться 
российской с полным на то основанием. 

Процесс — па-ашел!!! 

Итак, договор на издание скреплен пе¬ 
чатями и подписями, концепция локализации 
определена, трудности и возможности от¬ 
мечены — значит, пришло время принимать¬ 
ся за работу. 


Структура команды, которая трудится 
над проектом, строго регламентирована. 
В нее входит продюсер линии, исполнитель¬ 
ный продюсер, технический продюсер, ре¬ 
дактор, художник, программист, звукоре¬ 
жиссер, креативный литератор, веб-мастер, 
тестеры... Некоторые разные должности мо¬ 
жет занимать один человек. Например, нет 
ничего плохого в том, что звуком будет зани¬ 
маться художник, а редактор, засучив рука¬ 
ва, примется за адаптивный перевод. Одна¬ 
ко в любом случае лок-команда состоит из 
большого количества людей и является 
сложной машиной. Ее отладка и доводка 
осуществляется постепенно, по мере наби¬ 
вания шишек и получения опыта. 

Существует для команды и «слово бо¬ 
жье» — многостраничный труд под грозным 
названием «концепция локализации». В нем 
подробно расписана каждая должность, 
регламентирована структура взаимодейст¬ 
вия и есть даже РАО — тот самый суррогат 
опыта, который мы по крохам собирали за 
время работы над проектами. В общем, 
подзаголовком этого документа можно по¬ 
ставить «все, что вы хотели знать о локали¬ 
зации, но боялись спросить». 

Закон номер три формулируется следу¬ 
ющим образом. Всю локализацию можно 
разделить на две части: до креатива и соб¬ 
ственно креатив. Разумеется , последняя на¬ 
иболее заметно , она является лицом лока¬ 
лизации, по ней производят оценку рабо¬ 
ты — в общем , ее важность переоценить не¬ 
возможно, Однако на самом деле это лишь 
надводная часть огромного айсберга, о ко¬ 
торой мы побеседуем в следующий раз .■ 


Некоторые крупные издатели скру¬ 
пулезно следят за всеми игровыми на¬ 
званиями, именами и логотипами. По¬ 
рой дело доходит до паранойи. На¬ 
пример, гигант киноиндустрии 
Рагагтюипі без малого три недели (на¬ 
помню, что срок всей локализации — 
четыре-шесть недель!) утверждал ко¬ 
робку для «Отверженных: Тайна Тем¬ 
ной Расы» (ЗіагТгек, Оеер $расе 9: ТЬе 
ЕаІІеп), а потом еще изъявил желание 
прослушать все игровые диалоги, ко¬ 
торые были где-то часов на тридцать. 
Ясное дело, что русским языком никто 
из лок-менеджеров не владел, однако 
они очень хотели убедиться в том, что 
мы на совесть использовали специаль¬ 
но высланный словарь с произношени¬ 
ями имен собственных. Нареканий не 
возникло, разве что с капитаном Цис- 
ко, которого мы наотрез отказались 
обзывать обидным прозвищем Сисько. 
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I Разборки с врагами будут, мягко говоря, и? бескровны¬ 
ми. Это здорово - оторванные части тела и яужи крови 
всегда вызывали энтузиазм у электората. 
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Жестокая конкурентная борьба еще не пришла на сравнительно 
маленькую арену отечественного игростроя. Вышедшие игры выхо¬ 
дили, по большей части, в разное время, не сталкиваясь лбами в две¬ 
рях. Взаимных жанровых притязаний среди крупных проектов тоже 
не наблюдается — "Нивал* сделал РРѲ, "Никита" — стратегию/си¬ 
мулятор, МАОіа — 
просто симулятор, 
а "Акелла" посреза- 
ла пласты с полови¬ 
ны известных жанров 
и склеила колорит¬ 
ных 'Корсаров'. 

Но это, в принци¬ 
пе, прошлое; буду¬ 
щее же лежит 
в стратегической 
плоскости. Смотри¬ 
те сами: К-0 ЬаЬ 
корпит над 'Пери¬ 
метром', обещаю¬ 
щим стать револю¬ 
цией в жанре РТ5; 

"Нивал" с головой 
ушел в походовых 
'Демиургов' — 
весьма неординар¬ 
ный проект, заме¬ 
шанный на элемен¬ 
тах Мадіс: ТЬе 
ѲаіЬегіпд, Но есть еще одна компания, которая первой в свое 
время могла рвануть десятимегатонную бомбу на стратегическом 
полигоне российской гейм-индустрии. 


продаж. Сам же "Бестиорий", закатанный в дальние сектора винче¬ 
стерных архивов МіЗТІапсі, живет пока одной лишь надеждой на 
возрождение — впрочем, вполне обоснованной. А зеленоградская 
команда тем временем работает над игрой с интригующим назва¬ 
нием 'Код доступа: РАЙ', давно известной зарубежным игровым он¬ 
лайновым изданиям 
под никнеймом 
Рагасй$ѳ Сгаскесі 
Проект не стре¬ 
мится повергнуть 
ѳ прах сотню хоро¬ 
ших $дцасНэа$есі по- 
ходовок, которые бы¬ 
ли до него и будут по¬ 
сле. Амбиции 

МіЗТІапсі гораздо ме¬ 
нее масштабны, зато 
более реальны: уде¬ 
лив максимум внима¬ 
ния геймллею, сде¬ 
лать игру, в которую 
будет интересно иг¬ 
рать. На фоне того, 
что многие из россий¬ 
ских игр напрочь ли¬ 
шены этой нехитрой 
черты, подобная кон¬ 
цепция смотрится до 
безумия выигрышно. 

Будущее неподалеку 

Из вселенной, где виртуальные ощущения вытесняют реальность, 
мощные компьютеры следят за каждым шагом граждан; абсо¬ 
лютно все счастливы, и лишь шахтеры на Марсе имели глупость 
восстать против земного правительства — сюжетная завязка 
рождается сама собой. Обычный хакер совершенно случайно 
хакнул то, что следовало бы оставить в покое. Правительство 
немедленно открыло сезон охоты, и теперь он один против всех 
федеральных сил... Впрочем, один — только вначале. 

Как видите, корни "РАЯ" намертво вросли в благодатную 
почву киберпанка. Личные симпатии Виталия Шутова, руково¬ 
дителя проекта, или же требования жанра? 


Замечательный проект 'Беетиарий', к сожалению, так и не 
достиг критической массы — между разработчиком МіЗТІапсі 
и издателем ЕіесйгоІесЬ МЫіітесііа возникла конфронтация, 
и игра тогдо оказалась похоронена под осколками разбивше¬ 
гося контракта. Революционный для 1997 года (и особенно для 
России) движок "Бестиария" недавно отыграл-таки свою роль 
в небольшом варгеймовом проекте 'История войн: Наполеон', 
который, несмотря на практически полное отсутствие рекламы, 
порадовал издателя ('Бука') неожиданным взлетом графика 
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Виталий Шутов (ВШ): 

Не личные симпатии, о личное 
видение будущего, которое 
немыслимо без всех тех атри¬ 
бутов, что считаются кибер¬ 
панковскими . Постапокалип- 
тический мир — вряд ли; всеоб¬ 
щая сеть и имплантанты — уже 
почти реальность. 

Игромаиия (И): Насколько, 
по-твоему, описанный тобой 
мир будет соответствовать то¬ 
му, что ждет нас в ближайшем 
будущем? И насколько бли¬ 
жайшем? 

ВШ: А давайте проанализи¬ 
руем то, что есть сейчас; те же 
самые доунтауны, субурбии, 
рабочие районы ... Нет разве 
что вертикального деления го¬ 
рода, о так — все это не такая уж и фантастика. Демократия, доведен¬ 
ная до абсурда (речь о Штагах). Дело только в скорости развития тех¬ 
нологий. Я думаю, лет эдак через 50-70 мы уже будем стоять на поро¬ 
ге Рая . 

Вселенная игры была полностью придумана Виталием, хотя сло¬ 
во "'вселенная'' слишком велико для нескольких страниц веб-текста, 
выложенных на сайте Мі$!дате$.Ка 

И: Виталий, а почему не пригласили профессионального сценари¬ 
ста? Не хотелось лишних расходов или просто верите в собственные 
силы? 

ВШ: Не надо путать сюжет игры со вселенной . В 'Ъестиарии * бы¬ 
ла вселенная. В "РАЕ" был лишь сюжет, и лишь сейчас сюжет обра¬ 
стает вселенной. При этом я придумал только сюжет — то, что каса¬ 
ется непосредственно игры. Понятие * вселенной* "РАЯ" не сущест¬ 
вовало до недавнего времени. Сейчас на сайте выкладываются от¬ 
рывки , куски текстов, орты и прочее; но это уже пишу не я, а разные 
самостоятельные авторы. Пока только те, кто имеет отношение 
к МіЗТіапб, а потом, возможно, и другие. Вселенная "РАЯ" началась 
с того, что появились люди, которых затянул сюжет, и они стали пи¬ 
сать рассказы, додумывать — а что было ДО игры, откуда возникло 
счастливое общество потребителей, что было ВНЕ игры и т.д.. Мы не 
приглашали сценаристов специально для написания этих вещей — 
просто было нечего придумывать. 

Ведь и сейчас все демократические правительства ставят целью 
облагополучить всех и каждого. Я не придумывал чего-то антиутопи- 
ческого, не пытался создать сценарием какие-то особые условия, я 
просто постарался сделать проекцию современного общества при 
текущих тенденциях развития — каким оно получится в будущем? 
Всякие фантастические элементы вроде восстания шахтеров на 
Марсе (в игре напрямую не задействованного), дневников обывате¬ 
лей и прочего уже додумывались *в угоду' жанру фантастики, 
для расширения мира *'РАЯ", и писались другими людьми, не мной. 


Шесть мушкетеров 

Под знамена борьбы с узурлаторами-федералами можно со¬ 
брать отряд числом до шести человек. Каждый боец является про¬ 
фессионалом в своей области, будь то умение взламывать компью¬ 
теры или головы полицейских. Профессия персонажей определяет¬ 
ся их стартовыми характеристиками. Скажем, штурмовик изначаль¬ 
но обладает силой, заметно превосходящей его интеллект, и проще 
подковать блоху, чем пытаться сделать из него хакера. Физически 
неразвитый хакер, в свою очередь, не сможет воспользоваться тре¬ 


бующим большой силы или 
меткости оружием, но ему нет 
равных во взломе электронных 
замков и перехвате контроля 
над полицейскими роботами, 
Водитель не заменит на де¬ 
журстве снайпера, когда нуж¬ 
но с пятидесяти метров проде¬ 
лать в черепе охранника акку¬ 
ратное отверстие, но и снай¬ 


перу без толку 
садиться за ры¬ 
чаги управле¬ 
ния танка или 
броневика. 

Развитие 
дополнитель¬ 
ных парамет¬ 
ров помогает 
сделать из спе¬ 
циалиста — профессионала. Враги ловкого снайпера, быс тро меня¬ 
ющего диспозицию, имеют меньше шансов на выживание, а штурмо¬ 
вик со скоростью реакции кобры успеет первым сказать врагу: "'Вни¬ 
мание! Сейчас вылетит птичка!* — и тут же запустить ее из всех бор¬ 
товых стволов. Рост количества мышц и извилин находится 8 прямой 
зависимости от количества выполненных квѳстов и истребленных 
в процессе их выполнения (а также сверхурочно) федеральных войск 
и других противников. Когда удается поставить точку в конце квеста, 
очки опыта распределяются поровну между всеми исполнителями, 
а вот за убийство врага 80% бонуса получит тот, чей выстрел ока¬ 
зался для него, врага, смертельным; оставшиеся 20% раскидывают¬ 
ся между остальными в качестве утешительного приза. 

Конечно, специализация персонажей не будет возведена в абсо¬ 
лют, как в Сотгтгапбоз, Ряд простых действий сможет выполнить любой 
боец. Но чтобы успешно бороться с игрой, лучше бы залучить в отряд 
каждой твари по паре, то есть собрать максимум спецов и с их помо¬ 
щью бить появляющиеся проблемы сразу в глаз и под дых, а не окола¬ 
чивать вялыми ударами по конечностям. 

Впрочем, уникален и неповторим только наш герой, и с его гибе¬ 
лью приходит финита ля комедия. Остальные члены экипажа смерт¬ 
ны без явных фатальных последствий, но, поскольку никто не знает, 
что за напасть ждет нас за следующим углом, к их жизням надо от¬ 
носиться с должным пиететом. Если кого-то из товарищей злая пуля 
заставила взлететь намного выше ели, в отряде освобождается слот 
(того же можно достичь простым увольнением коллеги). Быть может, 
со временем его согласится занять один из встреченных в городе 
граждан, волей Фортуны оказавшийся как раз человеком с задат¬ 
ками снайпера или штурмовика. Но что за радость в снайпере, весь 
кіІІЬоагс! которого состоит из подстреленных по заданию мэрии 
бродячих собак? Особенно по сравнению с вашим матерым, но, 
увы, мертвым профессионалом. Так что не стоит пренебрегать осто¬ 
рожностью или, в крайнем случае, командой Іоаб. 
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И; А не будет ли героев ? 

ВШ: Да, игроку будут попадаться очень крутые персонажи, жела¬ 
ющие вступить в отряд , и это обосновывается сюжетом. Другое де¬ 
ло , что некоторые дойдут до этих мест во главе зверски прокачоно- 
го отряда, а кто-то прибежит одиноким хиленьким хакером. Все за¬ 
висит от стиля игры,.. 

Ты выберешь сам 

Мир игры — это один огромный мегаполис, как бы состоящий из 
уровней-ярусов, которые вы исследуете один за другим. Жизнь течет 
вокруг нас, и ее мало занимает факт нашего присутствия в городе. 
Какой-либо однозначной последовательности действий, которые 
необходимо выполнить для завершения уровня, не существует. Как, 


Но перед тем как ворваться в бордель и всех там перестрелять, мы 
говорим с начальником охраны данного заведения , и правда пред¬ 
стает совсем в ином свете. К тому же одна из работниц донного за¬ 
ведения, ѳ свою очередь, жаждет смерти владельца бара, где рабо¬ 
тает стриптизерша. Вот тут начинается самое интересное: мы можем 
выбрать — кого же послушать? Допустим, мы решаем, что стрипти¬ 
зерша менее приятна в общении; возвращаемся в бар, хозяин кото¬ 
рого по-прежнему ничего не подозревает, и расставляем людей. Од¬ 
ного загоняем за спину охранника, одного ставим за стойку, сами же 
подходим к хозяину бара и пытаемся поговорить. Тот плюется и орет 
по поводу невыполненного зодония , грозясь нас пристрелить... 

Таким образом, у нас теперь есть причина с ним поквитаться, что 
мы и делаем. От выстрела в упор его выносит на танцпол, но тут слу¬ 
чается непредвиденное: стоявший в тени человек оказывается 
замаскированным охранником, который немедленно достает 
«МАГ-31» и, прежде чем успевает сработать реакция хотя бы 
одного из наших людей, лупит тремя выстрелами по человеку, 
стоящему за спиной охранника. Тот, получив тяжелые ранения, 
уже не в состоянии держать дробовик «Бриггит» (тот много ве¬ 
сит, а при ранении сило человека падает). Ситуация меняется 
кардинально: замаскированный охранник носит бронежилет, 
из пистолета его убить практически нереально, о передавать 
дробовик нет времени (не хватает асііоп роіпіз). Поэтому нам 
ничего не остается; кроме как бросить дробовик на пол и бе- 


впрочем, и "завершения уровня". Вы просто бродите по ули¬ 
цам, разговаривая с прохожими. Из их монологов рождаются 
ваши знания о текущем положении дел в мире. Некоторые из 
слоняющихся по улицам граждан сами пытаются привлечь ваше 
внимание словами и жестами и, достигнув своей цели, реализу¬ 
ют свою потребность дать кому-нибудь квест. 

Если вы раньше времени покинете уровень на монорельсо¬ 
вой дороге, брошенное за спину ТІІ Ье Ьаск" окажется чистей¬ 
шим враньем, ибо возвращение не предусмотрено. Впрочем, 
до монорельсовой дороги еще надо дожить... Что непросто: пе¬ 
ший променад по улицам города сопровождается постоянной 
опасностью наткнуться на полицейский кордон или какую-нибудь 
ловушку федералов. Здесь начинается самая интересная и, без со¬ 
мнения, главная часть игры — бой. 

На написание симфонии боя композиторы из МіЗТІалб тратят 
большую часть гейм-дизайнерского времени. Интерес к перестрел¬ 
кам достигается за счет разнообразия оружия, врагов и, самое 
главное, тактических ситуаций. Каждый труднопроходимый участок 
города можно одолеть несколькими способами, Описанная Витали¬ 
ем ситуация иллюстрирует это в полной мере, 

ВШ: Когда играющий впервые приходит в Свободную зону (там на¬ 
ходится штаб-квартиро Синдиката, мощной преступной группировки), 
он может получить квест от главы охраны, который страдает по одной 
стриптизерше из квартала Красных Фонарей. Охранник дает нам за¬ 
дание пойти и поговорить с ней... Стриптизерша оказывается весьма 
резким человеком, не стесняющимся в выражениях, и тут же требует 
расправы с охраной публичного дома, где она работала ранее . Это¬ 
го же хочет глава бора, где дамочка подрабатывает сейчас. 


жать из помещения , Нас не спешат преследовать, ибо на улице де¬ 
журят охранники публичного дома, квест которого мы выполняем. 
Они не побоятся нам помочь, и враг об этом знает. 

Потратив несколько ходов но лечение, вновь идем на штурм ба¬ 
ра . К тому моменту все мирные жители разбежались от греха по¬ 
дальше, поэтому можно применять взрывчатку. Разбив выстрелом из 
пистолета окно, мы закидываем внутрь гранату. Больше в деревне 
никто не живет... 

Вот такие сложные, мексиканские отношения сопровождают 
почти каждый серьезный квест в игре. Конечно, об абсолютной сво¬ 
боде речь не идет, но богатство альтернатив приятно греет душу. 

Кстати, свист пуль можно услышать не только в случае столкно¬ 
вения с федеральными силами. Некоторые прохожие могут серьез¬ 
но обидеться, если вы, скажем, этак по-дружески попытаетесь в них 
пальнуть, и откроют ответный огонь, И кто знает, какие силы стоят 
за спиной шутки ради продырявленного горожанина? Впрочем, 
иногда просто необходимо взбадривать ЫРС парой выстрелов 
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в живот — после такой операции информативность сообщаемых 
ими сведений может резко повыситься. 


Вся королевская рать 

То, из чего мы будем дырявить, жечь, взрывать и распылять на 
атомы агентов АІ, укладывается в огромный список, разбитый на три 
пункта: огнестрельное, тяжелое и специальное оружие. С первым 
все ясно — пистолеты, пулеметы, лазеры, бластеры; тяжелое стреля¬ 
ет гранатами, ракетами и минами; а вот специальное стоит отдель¬ 
ного комментария. 

ВШ: Специальное оружие — оно... очень специально . Опустим 
вооружение для тяжелого боевого скафандра — оно такое же, как 
и обычное , просто требуется, чтобы на персонаже был скафандр. 
В общем же случае специальным оружием называется то, кото¬ 
рое не попадает под стандарты. Скажем, Непгік Зрѳсіаіізі. Не¬ 
большой рюкзачок надеваем на спину персонажа, в руке по¬ 
мещаем пульт. Персонаж при стрельбе нагибается так , чтобы 
рюкзак оказался параллельным полу; нажимает кнопку — и из 
рюкзака во все стороны бьет шоковая волна. Недостаток — 
поражает как врагов, так и своих . 

И: А откуда вообще добываются пушки? 

ВШ: Подбираются с трупов врагов, вручаются за выполне¬ 
ние квестов , да и просто покупаются в магазине. Еще можно 
найти ключ от оружейной полицейского участка, о там... 

И: В кого будем 
стрелять? Кто из про¬ 
тивников наиболее 
интересен и опасен? 

ВШ: Это всегда си¬ 
лы правопорядка, 
плюс можно нажить 
врагов в лице Синди¬ 
ката и различных ох¬ 
ранных структур. 

Для меня самыми ин¬ 
тересными противни- 
коми являются армей¬ 
ские снайперы и спе¬ 
цагенты правительст¬ 
во — с ними приходит¬ 
ся долго воевать, вы¬ 
куривая их из убежищ. 

Кому-то нравятся ох¬ 
ранные дроиды , а не¬ 


которые возрадуются 
при виде тяжелых полицейских штурмовиков. По общему призна¬ 
нию, наиболее интересны столкновения с антигероями , Это враги 
с собственными именами, типа начальника полиции или бывшего 
байкера, работающего но службу безопасности . Они отличаются 
не только характеристиками, но и внешним видом, причем заметно. 
В некоторых случаях это не отдельные враги, а целые слецподразде- 
ления. Так, ѳ первом эпизоде играющий столкнется с полицейским 
спецназом, в состав которого входят несколько антигероев. У каж¬ 
дого такого подразделения своя, особенная тактика ведения боя, 
обусловленная его составом. 

От себя могу добавить, что "особенная тактика" обусловлена не 
только составом подразделения, но и решениями АІ. Последний ма¬ 
нипулирует несколькими моделями поведения, сложной системой 
оценки угрозы и даже системой взаимопомощи между врагами! 

ВШ: браг не будет выбегать на участок, где только что застрели¬ 
ли его товарища, и вообще не будет вылезать из укрытия, если това¬ 
рищ по рации передал, что врагов перед ним очень много. 


Здесь остается выдать лишь комментарий типа "посмотрим, как 
это будет реализовано на практике" из стандартного набора де- 
журных комментариев, и на том обсуждение АІ, априори обычно 
бесполезное, завершить. 

Живые клетки города 

Движок игры располагает широкими возможностями по моде¬ 
лированию реальной физики. Каждый элемент интерьера пред¬ 
ставлен, условно говоря, как... противник, у которого из заданно¬ 
го набора характеристик осталась только одна — прочность. Лю¬ 
бой подверженный разрушению объект описан системой усло¬ 
вий, при соблюдении которых ему полагается разлететься роем 
полигонных осколков. При мне Виталий нажатием пары клавиш 


довел небольшой домик до стадии развалин; в финальной 
версии игры манипуляции с консолью будут заменены на 
выстрелы и взрывы. 

Что касается внешнего вида "РАЯ", то... Ну как могут вы¬ 
глядеть улицы и здания мегаполиса в киберпанковом буду¬ 
щем? Вот так они и выглядят. Рубленые линии, мигание нео¬ 
новых реклам, игры цветного света с текстурами стен, лазер¬ 
ные ограды, бликующая зелень прозрачных водоемов... Вид 
улиц пробуждает давние воспоминания о Зупбісаіе и совсем 
свежие — о 5апИу; над интерьерами зданий витает слово 
'Сгизас^ег*; где-то поблизости примостились и УЫІс, 
и ІпсиЬаІіоп. Хотя, конечно, если брать эпизод на орбитальной стан¬ 
ции... Впрочем, смотрите на скрины, сами все поймете. 

Завершающий, музыкальный штрих к общей картине игры до¬ 
бавлен внешней командой; я слышал все сочиненные на заказ тре¬ 
ки — они атмосферны и, что немаловажно, привязаны к окружению. 
Каждый из нескольких (количество держится в секрете) эпизодов иг¬ 
ры обладает фирменным набором из четырех композиций, ведущих 
перекличку нот в диапазоне от спокойного эмбиента до жесткого 
хауса. Ваш экземпляр 'Мании', надеюсь, оборудован компактом? 
Немедленно поместите его в СО-привод и слушайте, слушайте.., 


Летом, по всей вероятности, стартует бета-тест, а релиз вписан 
в осенние планы "Буки". Разговор Виталий заключил афористичес¬ 
ким: "Когда готово — тогда готово. Мы не экономим на качестве". 
Это прекрасно, Виталий. 

До встречи в Раю, уважаемые читатели. ■ 

















Рассказывать, что такое ВІаск ап4 ѴѴкіІе, за¬ 
нятие совершенно неблагодарное. Да н не осо¬ 
бенно нужное - неужели вы в нее до сих пор не 
играли? Если нет - срочно бросайте все дела, бе¬ 
гите за диском, садитесь за компьютер и воспол¬ 
няйте пробел в игровом знании. Если играли, 
то достоинства детища МопКеас) знаете не хуже 
моего. Лучше поговорим о недоаатках игрушки, 
вернее, о наиболее вопиющем из них - малом 
числе уровней. Есть риск, детально изучив имею¬ 
щиеся карты, навсегда потерять интерес к зтой 
замечательной стратегии* Не все же в одной и той 
же деревушке ошиваться*,, А как же "самопаль¬ 
ные" уровни, которыми наверняка заполнено 
пол-Интернета, спросите вы? А никак - редактор 
уровней разработчиками не предусмотрен. Но не 
все так плохо: карты вполне возможно создавать 
и без помощи всяких редакторов (кроме тексто¬ 
вых), работая со скриптами исходных уровней. 
Надо лишь знать, где и что копать; об зтом мы 
и поговорим. Можно и вовсе забить на творчест¬ 
во, подлейшим образом переделав карты под 
свои читерские нужды: добавить пару дополни¬ 
тельных деревень (своих или вражеских - на ва¬ 
ше усмотрение), раскидать по просторам мега¬ 
тонны полезных вещичек и вытворять прочие не¬ 
потребное™. Возможностей море, как ими вос¬ 
пользоваться - личное дело каждого. 

Что? Где? Чем? 

Каждый уровень игры состоит из двух ос¬ 
новных файлов — *.ІпсІ и В первом про¬ 
писывается ландшафт карты, во втором — 
сведения обо всех присутствующих объектах. 
Структура *.1пб-файяов покамест является 
большой загадкой с ними нам ничего не све¬ 
тит (ждем работ энтузиастов, которые обе¬ 
щали МпсІ-редактор изваять), Зато *4хі явля¬ 
ют собой самые обыкновенные текстовые 
файлы. Искать их следует в подкаталоге 
\5спр*$, что лежит внутри папки с игрушкой; 
править можно в любом приличном тексто¬ 
вом редакторе. Ключевое слово "прилич¬ 
ном"', для "Блокнота" эти скрипты слишком 
длинны. Что приличного есть на этом свете? Я 
рекомендую АсШог, хотя можно не морочить 
себе голову и взять специальный СНеар ВІаск 
& МЬйе ЗсгірГ ЕсІіГог, созданный как раз для 
работы с ресурсами ВІаск апб ѴѴЬііе {смот¬ 
рите на нашем компакте). Открывайте лю¬ 
бой притянувшийся *.М (например, ІапсП Лх!) 
и либо пытайтесь усовершенствовать его до¬ 
бавлением своих параметров и редактиро¬ 
ванием старых, либо стирайте все строки 
и начинайте с нуля. 

Каждая строка *.М-файла — это отдель¬ 
ная команда, которая может относиться к од¬ 
ной из четырех групп. Первые предназначены 
для строительства деревень и наполнения их 
обитателями, вторые позволяют добавлять на 
карту различные объекты, третьи служат для 
роботы с флорой/фауной, а четвертые несут 
служебную информацию для движка. Создать 
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уровень с нуля, не имея никакого опыта, слож¬ 
новато (команд придется писать...), поэтому 
сначала попытайтесь отредактировать один 
из имеющихся «текстовиков». Для удобства я 
приведу справку по наиболее важным и инте¬ 
ресным командам — читайте, пробуйте и на¬ 
слаждайтесь. Команды обозначаются по та¬ 
кому принципу: Команда (параметр ], 'пара- 
метр2', пораметрЗ) Вместо слова параметр1 
(2, 3...) вам надо будет поставить какое-либо 
числовое или текстовое значение (название 
деревни, число ее жителей и т.л.), какое имен¬ 
но — я объясню; вместо ' параметр 1 ' — то же 
значение, но взятое в 'двойные кавычки*. 

Деревушки, строения 
и их обитатели 

СКЕАТЕТОУУЧ (номер поселения, \у', 
'владелец * номер цивилизации, 'название 
цивилизации '} — прежде чем работать гра¬ 
достроителем, необходимо создать деревню 
на карте, для чего и используется данная 
команда. Первый параметр служит для опре¬ 
деления названия поселения (любое число), 
второй отмечает координаты на карте, тре¬ 
тий определяет владельца (ТІ_АѴЕІ^_ОМЕ да , 
ТІАУЕР ТѴѴО" и т.п.), а от четвертого и пято¬ 
го зависит, какая цивилизация будет в дерев¬ 
не проживать. Вот вам пара примеров: аф¬ 
риканцы (номер — I, название — 
"АРВІКАЫ"), американцы (4, "ІМРІАЫ"), егип¬ 
тяне (5, 'ЕСѴРТІАЫ') и японцы (3, 'ІАРАІМ- 
Е$Е"(. Пользуясь последними параметрами, 
можно легко сменить национальную принад¬ 
лежность своих подчиненных. Пара ударов 
по клавиатуре, и никакой возни с паспорта¬ 
ми. Есть вариант попробовать сменить вла¬ 
дельца одного из уже готовых поселений — 
хотите поменяться с врагом местами? 


Черно-белые наколки 
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Как 
вы уже, 
навер¬ 
ное, зна¬ 
ете (не 
знаете — 
знайте), 
в игру 
встроена 
возмож¬ 
ность ук- 
р а ш а т ь 
своих 
питом¬ 
цев на¬ 
колками 
собст¬ 
венного 
изготовления. Согласитесь, что на 
горилле с дьявольским характером 
неплохо смотрится что-нибудь вро- 
де черепа, а на добрющей коро¬ 
ве — листики там, цветочки.,. Толь¬ 
ко возни с ними много, точнее — 
было много до появления ТаПоо 
Мападег'а. Хватайте его с нашего 
компакта и действуйте: что за су¬ 
щества без наколок — никакой ин¬ 
дивидуальности! Смотрите только 
не переборщите — даже самое до¬ 
брое существо, покрытое рисунка¬ 
ми, напоминает выходца из коло¬ 
нии строгого режима (зато для 
"черных" — то, что надо!)* 






































































5ЕТ_ТОѴѴМ_ВЕИЕР (номер поселения, 
' владелец*, лояльность) — лояльность посе¬ 
ления к своему повелителю. Первые два па¬ 
раметра соответствуют приведенным выше, 
а третий является числовым значением той 
самой лояльности (только круглые числа 
вроде 10000 или 100000). От лояльности 
зависит, будут жители деревушки подчинять¬ 
ся вам сразу или для этого потребуются экс¬ 
тренные меры. Если убеждать людей в своей 
правоте насильственными методами — ва¬ 
ше призвание, ставьте здесь число помень¬ 
ше; если любите жить на всем готовом — 
прописывайте повыше. 



Хотите послушать музыку люби¬ 
мой игрушки на досуге, но не знае¬ 
те, с какой стороны подойти к зага¬ 
дочным *.$асІ-файлам, пачками 
валяющимся в игровых директори¬ 
ях? Переименовывайте их в *.ѵпрЗ 
и слушайте любой подручной про¬ 
граммой — это и есть "мпеги", про¬ 
сто законспирированные непонят¬ 
но подо что. 

Р.5. С частью файлов эта шутка 
не проходит, хотя и на них найдется 
управа - утилита 5а<1 Ехігасіог, ко¬ 
торую вы найдете на нашем диске. 


СКЕАТЕТОѴѴМСЕЫТКЕ (номер поселе¬ 
ния, \у', 'модель', поворот, размер, 0) — 

функция создания центра поселения. Пара¬ 
метры один и два рассматривать не будем 
(полностью аналогичны предыдущим двум 
случаям), под моделью же понимается стиль 
оформления пресловутого центра (японский, 
американский и т.п.). Обозначается так; на - 
звание_цивилизации_ АВООЕ_ ТОѴ/Ы_ СЕЫ- 
ТКЕ Названия цивилизации полностью соот¬ 
ветствуют тем, что разбирались выше, вся 
соль в том, что можно сделать себе центр, 
по умолчанию принадлежащий другой циви¬ 
лизации. Никак не 
поймете, какой на¬ 
родец лучше, по¬ 
пробуйте их 
всех — воз- 
можность 
для этого 
имеется. 
Послед- 
ний ноль 
лучше не 
трогать, 
размер — он 
размер и есть 
(стандарт — 
1,00), а по¬ 
ворот — 


Черно-белая музыка 




это сторона, в которую будет повернуто зда¬ 
ние, Говорим: "центр-центр, повернись ко 
мне задом...", вписываем нужное значение 
(4999) и проблемы отпадают. 

Прочие здания прописываются аналогич¬ 
ным образом (параметры те же), поэтому 
просто перечислим их названия: 
СРЕАТЕСІТАСЕІ. (храм), СВЕАТЕ^ѴѴОК- 
5НІР_5ІТЕ (мастерская, принадлежащая хра¬ 
му), СКЕАТЕ_АВСЮЕ (хижина), 

СКЕАТЕ_ТОѴѴМ_РІ5Н_РАКМ (место лова ры¬ 
бы) и С(?ЕАТЕ_ЫЕѴѴ_ТОѴѴМ_Р!ЕІО (участок 
садово-дачного типа). 

СКЕАТЕ_М ЕѴѴ Т ОѴѴМ_5Р ЕИ (номер по¬ 
селения, заклинание) — делает доступным 
нужное заклинание в поселении X. Заклина¬ 
ния бывают разными: ВЕАМ_ 

ЕХРЮ5ЮМ_Ри2 (сулер-пупер мегавзрыв), 
СКЕАТІІКЕ 5РЕІ±_ВІС (увеличить своего пи¬ 
томца до необъятных размеров — "Кинг-Кон- 
га" смотрели?), 5ТОРМ_РІ32 (ужасный 
шторм), НЕА1_РУ1 (лечение) плюс еще куча 
вариантов. Можно, конечно, тупо раздуть 
список доступных магий до необъятных раз¬ 
меров, но это скучно,.. Меня интересует дру¬ 
гое: сможем ли мы пользоваться ''белыми" за¬ 
клинаниями, если будем играть за "черных"? 

СРЕАТЕ_ѴИЦ\ОЕР_Р05 ('х1,уГ, 'х2,у2', 
*нация_род занятий *, возраст) — создать по¬ 
селенца с определенным родом занятий 
(РАРМЕР — фермер, 5НЕРНЕР0 — пастух, 
НОІІ5ЕѴѴІРЕ — домохозяйка и т.п,) и возрас¬ 
том (любое число). Нация — это все равно 
что цивилизация (в итоге получится что-то 
вроде АРРІКАМ_ РАКМЕК), С координатами 
ситуация обстоит таким образом: первая из 
них отвечает за место расположения до¬ 
мишки "вылупившегося" на свет товарища, 
вторая — за место его "вылупления". Инте¬ 
ресная вырисовывается картина — женщины 
в Віаск апб ѴѴНіІе годны исключительно на 
роль домохозяек, создать воинствующую 
или просто работящую мадам никак не по¬ 
лучится. Как вы думаете, что будет, если ка¬ 
кая-нибудь организация борьбы за права 
женщин увидит? 

Объекты 

СКЕАТЕ_МОВИЕ_$ТАТІС (\у% тип пред- 
мета, высота, наклон вверх/вниз, поворот 
влево/вправо, наклон в сторону, размер) — 

создать объект (преимущественно декора¬ 
тивной роли). Под высотой в данном случае 
подразумевается высота стояния объекта 
над землей, под наклонами и поворотами — 
наклоны и повороты (а вы думали? Объяс¬ 
нять, что к чему, слишком долго — попробуй¬ 
те сами, это надо видеть). Размер — вещь 
крайне занятная: позволяет увеличить объект 
в N роз, превращая камешки ѳ горные мас¬ 
сивы, статуи — в чудеса света, а мячики — 
в стихийные бедствия (ка-а-ак покатится...). 
Объектов, которых можно создать с помо- 



Черно-белые модели 


Модели ваших любимцев, стыд¬ 
ливо прячущиеся в *ЛЗ<1-файлах, 
можно запросто посмотреть утили¬ 
той под названием ИагІсѴосІа'5 
ВІаск&ѴѴЬііе 130 Ѵібиаііхег (см. 
на "игроманском"диске). Можете 
сколько угодно любоваться на сво¬ 
их любимцев со всех мыслимых ра¬ 
курсов, примерять на них модные 
"шкурки" (в том числе и самодель¬ 
ные!) или смотреть, как их внеш¬ 
ность изменится при переходе на 
светлую/темную сторону* 


щью данной команды, всего 60 штук (тип 
предмета: 2 — круглый серый камень, 3 — 
детский кубик, 49 — каменные врата, 54 — 
плюшевый медведь, 60 — стеклянная приз¬ 
ма), Остерегайтесь делать предметы с номе¬ 
рами выше 60 — игрушка такого юмора не 
поймет и зависнет, да еще и сейвы подпортит 
в качестве бонуса. 

СРЕАТЕ МОВІІЕОВІЕСГ (*х,у% тип пред¬ 
мета, угол, размеру — тоже объекты, но не¬ 
много другие (на сей раз это полезные в хо¬ 
зяйстве вещи). Вот вам несколько примеров: 
0 — бочка, 9 — телега, 14 — связка дров, 
31 — котел. Номер максимально доступного 
предмета — 31, выше никак нельзя. 

СКЕАТЕ РОТ ('хУ, тип предмета ; угол, 
количество) — предмет для потребления 
в пищу (как вариант — на дрова). Количест¬ 
во — это числовое значение ресурса (еды 
или древесины), в которое сей предмет 
трансформируется при употреблении. Год¬ 
ных к употреблению предметов в игре 18 ти¬ 
пов (1 — зерно, 13 — огромное дерево, 18 — 
рыба), превышать возможности движка 
крайне не рекомендуется. 

СКЕАТЕ ВОМРІКЕ ('х,у% поворот, 0, раз¬ 
мер) — костер, просто костер. Ноль не тро¬ 
гайте, остальное выставляйте по аналогии 
с прочими объектами. Окружайте свои хра¬ 
мы кострами — смотрится отлично! 

СКЕАТЕ_5ТКЕЕТ ІАМТЕКЫ ('х,у', интен¬ 
сивность) — создать источник освещения 



































































(фонарь). С координатами вопросов не 
возникает, интенсивность определяет, 
сколько пространства будет освещать ис¬ 
точник (например, 7). 

Флора и фауна 

СКЕАТЕ РОРЕ5Т (номер леса, 'х,у') - со- 

здать лесной массив с произвольным номе¬ 
ром в точке с заданными координатами. 
Предназначение номера точно такое же, 
как и в случае с поселением: впоследствии вы 
сможете обращаться к заботливо высажен¬ 
ному лесу из других команд, пользуясь этим 
числом. 

СКЕ АТЕ_М ЕѴѴ_ТКЕЕ (номер леса, %у% 
тип дерева, плодовитость, поворот, размер, 
максимальный размер ) — посадить дерево 
заданного типа (3 — новогодняя елка, 8 — 
пальма, 15 — куст, 22 — обгоревшее дерево) 
в произвольном месте (принадлежать оно бу¬ 
дет к лесу номер X). Числа выше 22 использо¬ 
вать не рекомендуется — дерево вырастает, 
но зато потом выбрасывает игру в "Форточ¬ 
ки"' при приближении к нему. Плодовитость 
определяет возможное число потомков, по- 
ставите -1 — получите бесплодное дерево. 
Что есть поворот, см. выше; с размерами то¬ 
же сложностей быть не должно (первый — 
размер при "рождении*', второй — максимум 
того, каким вырастет побег). С помощью уме¬ 
лой расстановки деревьев можно добиться 
многих прикольных эффектов — как вам весе¬ 
лые новогодние елочки в выжженной солн¬ 
цем пустыне, например? А обгоревшие дере¬ 
вья очень круто размещать рядом с храмом 
'"черных" — там они смотрятся как влитые. 

СКЕАТЕ_ДОСК (номер стада, 'х!,у1', 
'х2 /У 2', размер группы, миграции, номер 
поселения) — создать стадо животных (пол¬ 
ная аналогия с лесом и деревьями). Первая 
координата отмечает место появления 
стада на карте, вторая — их родину (куда 
они тут же устремятся). От размера группы 
зависит расстояние между отдельными 
особями в стаде (чем больше, тем "разре¬ 
женнее" выглядят группы братьев наших 
меньших); от склонности к миграции зави¬ 
сит, как далеко стадо может отбежать от 
своего "дома". Последний параметр до¬ 
вольно странен: каким местом стадо свя¬ 
зано с поселением — непонятно, но привя¬ 
зать его к нему придется. 

СРЕАТЕ МЕѴѴ АЫІМАІ ('х,у', тип живот¬ 
ного, номер стада, 0 , возраст) — "родить" 
животное интересующего типа (0 — лев, 3 — 
леопард, 10 — свинья, 16 — летучая мышь) 
в нужном месте и в нужном стаде. Ноль тако¬ 
вым пусть и остается, а возраст придумаете 
сами. Свиней полезно подбрасывать сопер¬ 
никам (особенно в мульти плеере) — как на¬ 
мек на их внутреннюю сущность, а маленьких 
родственников Бэтмена желательно поселять 
неподалеку от жилищ "черных". 


Служебная информация 

СКЕАТЕ^СРЕАТиКЕ^РКОМ.НІЕ ('владе¬ 
лец', тип создания, настроение создания, 
'х,у') — создать существо 1 1 — корова, 5 — 
лев, 10 — полярный медведь, 13 — огр, 16 — 
горилла; 17 и выше — гиганты), принадлежа¬ 
щее одному из игроков. Настроение соот¬ 
ветствует названиям файлов, лежащих в пал¬ 
ке \5сгірі$\Сгеа1игеМіпб (ІеЙіузСгеаііяе, на¬ 
пример). Будьте внимательны! Если вы сдела¬ 
ете себе еще одного питомца, ваш старый 
сотрется. Хм-м... а если сделать такой "пода¬ 
рочек" (да еще и в виде гигантской "хрюши") 
противнику? 

5ЕТ_1АМ0_ЫиМВЕР (номер уровня) — 

определяет порядок следования уровней 
в кампании. Если вам лень играть, а посмот¬ 
реть новые локации хочется, манипулируйте 
этими числами, и все у вас будет. 

1ОА01АЫ05САРЕ ('путь к ландшаф¬ 
ту ') — прочитать ландшафт из файла (помни¬ 
те, что я говорил про МпсІ-файлы?). Обяза¬ 
тельно попробуйте свою карту на разных 
ландшафтах — какой подойдет лучше, еще 
вопрос. 

$ЕТ_ОЮВА1_1АМО & 8А1АЫСЕ (пара¬ 
метр, значения) — позволяет манипулиро¬ 
вать кучей разнообразных параметров. Вот 
вам примеры: 0 — рождаемость, 2 — сила за¬ 
клинаний, 4 — скорость передвижения посе¬ 
ленцев, 7 — скорость прироста лояльности 
подчиненных. Позволяет достигать многих 
забавных эффектов: поселенцев, размножа¬ 
ющихся со скоростью кроликов, супермощ¬ 
ную магию (для обеих сторон!), повышенную 
скорость протекания игры и еще кучу всего. 

5ЕТ_МІѲНТПМЕ (время в секундах, %но - 
чи, %заката/рассвета) — задать время дня. 
С первым параметром разберется и ребе¬ 
нок, а вот второй и третий представляют для 
нас повышенный интерес. Второй — это про¬ 
цент времени, занимаемый темной полови¬ 
ной дня, а третий — рассветом/закатом. Все, 
что осталось, уходит на день. Что тут ска¬ 
зать? "Черным" жизненно необходима ночь, 
"белым" — день, а мечущимся между этими 
состояниями идеально подойдет "серый" 
рассвет (закат), 

5Т АКТ_Ѳ АМЕ_МЕ55АОЕ ("произвольный 
текст', номер уровня) — вывести на экран со¬ 
общение. Сюда можно писать что угодно, 
комментируя происходящее, Помните, как 
можно "обнулить" вражеское создание? Так 
еще и ехидный комментарий добавьте: 
бить — так в цель. 

ТОООІЕ_СОМРІЛЕР_РІАУЕІ? (номер иг¬ 
рока, Оп/ОЩ — включить/выключить ком¬ 
пьютерного игрока. Можно хоть всех паот- 
ключать и спокойно наслаждаться здешними 
красотами,,. Чего они мешают? 

К моему глубочайшему сожалению, наш 
журнал ограничен в объеме, поэтому описа¬ 
ние всех команд я привести не могу. Попытки 




Хватайте нужную текстуру мышкой и та* 
ните ее в окошко - остальное произой¬ 
дет автоматически. 


Вам еще не надоели стандартные 
"шкурки" имеющихся в игре созда¬ 
ний? А не хотите ли вы поработать 
над игровыми текстурами (или утя¬ 
нуть их на свои дизайнерские нуж¬ 
ды — в ту же "Кваку" подключить)? 
Берите с нашего компакта програм¬ 
му ТНе Оиіск апсі Оігіу Шаек апсі 
ѴѴЬіІе Техіиге І/О ІІгіІііу и правьте, 
смотрите, наслаждайтесь... 


применить на данную статью заклинания 
уменьшения (СКЕАТЕ_5РЕИ (Ь&ѵѵ.бос, С(?ЕА- 
ТиКЕ„5РЕИ_5МАЩ) ни к чему хорошему не 
привели, попытки уничтожить соседние раз¬ 
делы шустрой стайкой файерболов (СКЕ- 
АТЕ_5РЕИ (*.бос, РІРЕ РІІ2)) запнулись о ма¬ 
гический щит, предусмотрительно выставлен¬ 
ный кем-то неподалеку (СКЕАТЕ_5РЕИ (*.е!ос, 
5НІЕЮ)). Мне остается только телепортиро¬ 
ваться в безопасное место (АіОМ, ТЕІЕ- 
РОКТ), пожелав вам удачи (СКЕАТЕ_5РЕИ 
(читатели, СРЕАТиКЕ^5РЕЦ_5ТКОЫО)). 

Если среди перечисленного не нашлось 
нужных вам функций, не расстраивайтесь — 
почему бы 
не попробо¬ 
вать найти 
их самосто- 
ятельно? 

Открывайте 
готовые 
от разра¬ 
ботчиков, смот¬ 
рите, как этого 
достигли они, 
вносите необхо¬ 
димые изменения 
и эксперимен¬ 
тируйте, экспе¬ 
риментируйте, экс 
перименти- 
руйте... ■ 


Черно-белая графика 















































По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети И С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс; (095) 281-44-07 

ІсФІС.ПІ, ЖШѴ.ІС.П! 



МкН 


В ПРОДАЖЕ С МАРТА 2001 


Су 27, Су-33, а теперь еще и МИГ-29К - многоцелевой 
всепогодный корабельный истребитель - бомбардировщик 

Дозаправка в воздухе - достойная проверка Ваших летных 
навыков 

Морские сражения между кораблями и эскадрами 
с использованием всех видов вооружения 

Аварийная посадка на дорогу или даже "на брюхо” 

Большое количество красочных спецэффектов (взрывы, 
самолетные и ракетные шлейфы) 

Новый интерфейс для многопользовательской версии 
Переработанное и дополненное руководство пользователя 


ПЕРВЫМ ДЕЛОМ самолеты! 






































ВСКРЫТИЕ 


Словесная самооборона 


Позвольте, это вы о ком? 


В связи 
с тотальным 
сти ра нием 
границ меж- 
ду пристав¬ 
ками и РС 
(или бог зна¬ 
ет с чем 
еще) разра¬ 
ботчики взяли моду внедрять в игры огра¬ 
ничения на спасительные "сейвы". То за¬ 
претят сохраняться в произвольном месте, 
то общее число записей на уровень со¬ 
кратят, то еще чего выкинут. На сей раз 
испанцами был применен менее ради¬ 
кальный , но чертовски неприятный способ 
борьбы с вредной (?) привычкой записы¬ 
вать игру после каждого боя. Если вы со¬ 
храняетесь слишком часто, то ваш рей¬ 
тинг упадет с уважительных 
^Аѵ/езопгіе/Негоіс* до унизительного 
"Іагпе". Увидит кто такую характеристи¬ 
ку — засмеет (попробуйте объяснить, что 
это просто у разработчиков приколы та¬ 
кие), но и избегать спасительной кнопочки 
"5аѵе Сате* не хочется. Игрушка-то от¬ 
нюдь не из легких! Простейшее решение 
забить на глупую надпись и продолжать 
"сейвиться" нам не подходит — неужели 
вы способны смириться с оскорблениями, 
пусть и в игре? В общем, ломимся в игро¬ 
вую директорию, выбиваем дверь в папку 
\иь, хватаем за жабры подозреваемый 
файл Заѵедате.ру и разыскиваем мерз¬ 
кое слово Чате*. 

$аѵеСоип*ег.арреп<і(Чате') 


# Шііз +о $аѵе/іоасІ датѳ$. 

# 

Теперь меняем Чате* на что-нибудь по¬ 
приличнее (*5ирег Него!*) и наслаждаемся... 
А еще с этих пор можно злобно издеваться 
над друзьями-геймерами, в ВІасіе о! 
Оагкле$$ поигрывающими, при каждом 
удобном случае тыкая пальцами в зловещую 
фразу-диагноз на их мониторах и деланно 
заходясь в приступе гомерического хохота. 
Мы-то теперь супергерои, а они кто? 


Кровавый 
пир для глаз 

Одна из лучших деталей ВІасіе оі 
Оагкпезз — это кровь. Почти настоящая 
красная субстанция, хлещущая из ран супо¬ 
статов, заливавшая пол и стены, безмерно 
радовала мои глаза еще во времена перво¬ 
го знакомства с игрушкой. Кровь — это 
ВІасіе, ВІасіе — это кровь; только... маловато 
будет, вам не кажется? Добавить бы чуть по¬ 
больше этой замечательной жидкости, так, 

-.- 






тщ 


И в тело гоблина 
вгрызется ІІоІерасІ... 

Выйдя из последней локации, в которой 
когда-то обитал жалкий намек на мощного 
босса (мир его праху), вытерев окровав¬ 
ленный чудо-меч и сняв тяжелые доспехи, я 
задумался. Что делать? ВІасіе о{ Оагкпе$$ 
окончательно и бесповоротно пройден. 
Верный меч больше не свистит в воздухе, 
шинкуя жирных орков; обильный урожай 
отсеченных конечностей и отрубленных го¬ 
лов давно собран. Могущественные руны 
привычным грузом оттопыривают карман, 
а жалкие попытки монстряков нападать на 
безмерно раскачанного варвара вызыва¬ 
ют лишь усталую усмешку. Как быть даль¬ 
ше, когда любимая игрушка успела наску¬ 
чить, а бросать ее не хочется? Ждать вто¬ 
рой части или хотя бы маленького адд-она 
невыносимо долго. Наде¬ 
яться на умелых фанатов не 
слишком хочется (кто знает, 
чего они там наворотят?), 
так что единственным выхо¬ 
дом остается собственно¬ 
ручное вмешательство 
в ход дела. Отложите люби¬ 
мый топор в сторону и во¬ 
оружитесь хоть самым за¬ 
валящим ІЧоіерабГом, гото¬ 
вясь к трудному делу моди¬ 
фицирования исходников 
игрушки. 

Если вы заглядывали в ка¬ 
талог игры, одержимые жаж¬ 
дой острых ощущений, 
то очень аппетитно выглядя¬ 


щие файлы *,ру и *.рус наверняка привлекли 
ваше внимание. Беглый взгляд, брошенный 
на это богатство, показывает, что в файлах 
зафиксирована абсолютно каждая деталь¬ 
ка игры, от грандиозной физической систе¬ 
мы до запаса здоровья распоследнего гоб¬ 
лина. Есть только одна преграда на пути во¬ 
инствующего модельера (от слова "мод*) 
и/или подлого читера — огромнейший объ¬ 
ем информации (ворошить десятки мега¬ 
байт текстовых файлов — это вам не здоро¬ 
вье в МТС замораживать). И отсутствие 
внятных комментариев. Испаноязычные 
разглагольствования на свободные темы — 
*Е$іа Ьіеп? Реѵі$аг!* — и скупые пометки 
О том, кто этот текст кодировал, не в счет. 
Зато возможностей море. Кое в чем я вам 
помогу; смотрите, что удалось извлечь на 
свет мне, делайте выводы и в дальнейшем 
придерживайтесь такой же логики. 
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чтобы монитор буквально заливало изнутри, 
а убитый орк орошал своими соками пол- 
уровня. Сказано — сделано: для чего пред- 
назначен файл Ыоосіру, по-вашему? Откры¬ 
ваем упомянутый скрипт (тащить из подката¬ 
лога \иЬ) в текстовом редакторе и присталь¬ 
но смотрим на его структуру. Ничего толком 
не понятно, но интуиция подсказывает, что 
мы где-то близко. В этом файле прописыва¬ 
ются некоторые свойства кровищи типа цве¬ 
та (ищите строки р.СоІог и р.ОеерсоІог), вре¬ 
мени, через которое она подсохнет 
(р.ОеаіНТіте — ставить что повыше) и т.п. 
Уже горячо, но не совсем то, что мы искали. 
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Попробуем по-другому: запустим проце¬ 
дуру поиска файлов, содержащих заветное 
слово 'Віоосі' в игровой директории. Резуль- 
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На уди темпе исчерпывающее замечание, 
даром что на испанском. 

Исследование *.ру файлов на факт на¬ 
личия любопытных деталей выявил инте¬ 
ресную картину — часть строк, начинаю¬ 
щихся с 'ргіпі.Л закомментирована сим¬ 
волом "#* (то есть движком они не обра¬ 
батываются). Если вы хоть краем уха слы¬ 
шали о программировании, то поймете, 
что если значок # #' убрать, на экране что- 
то будет печататься (что, где, зачем и ког¬ 
да, я, к своему стыду, так и не понял — ну 
не понимаю я их «птичий» язык). Какие-то 
комментарии (шутки? отладочные сооб¬ 
щения движка?), надо полагать. Товарищи, 
знающие испанский, не расшифруете? 


татов достаточно много, но большая часть из 
них отсеивается сразу. Все, что лежит в пап¬ 
ках \Марз и \0а1а, нас не интересует (нам- 
то нужны глобальные функции, ни к каким 
картом/предметам не привязанные; пачкать 
руки о всякую мелочевку покамест не будем). 
Из всего остального очень подозрительно 
выглядит некий \5спрІ5\іп^РагНсІе5у5^ет$.ру 
(система частиц — это как раз то, что доктор 
прописал), прямо-таки просящийся под лез¬ 
вие "Блокнота'. Открываем, изучаем и наты¬ 
каемся на вот такой кусок: 


##### ВІоосІ Рагйсіе сЫіпЖоп 
###### 

ВІасіех.АсІсІРагІісІеСТуре{«ВІоосі»,»ВІоосІРа 
гІіс!е» І КеЬгепсе.В_РАКТ1СІЕ_ѲТУРЕ_МІЛ,64) 
Іог і іп гапде(64): 

Щі>64): 

аііх^О.О 

екѳ: 

аих“(64.0-і)/64.0 

г-255 

д=255 

Ь-255 

а=0 

5і2е=20.0*{1 0-аііх)+2.0 
ВІасІех.ЗеіРаіІісІеѲѴаІ^ВІоосІ^л^д/Ь^зііе) 

Первая часть выражения почти не суще¬ 
ственна, кусок про г, д, Ь и а (цветовые со¬ 
ставляющие, если что) опустим, а вот пред¬ 
последнюю строчку стоит подчеркнуть 
красным фломастером, ибо это она — кро¬ 
вушка. Размеры кровяных частиц стоит за¬ 
драть до недоступных разуму значений, из¬ 
менив скромные $1ге в 20.0*(1.0-аих)+2.0 на 
что-нибудь вроде 5іге=999,9*(9.9-сшх)+9;9. 
Результат не заставит себя ожидать — кро¬ 
вавая субстанция отныне польется рекой, 
заставляя нас усиленно напрягать зрение 
в моменты жарких схваток (бойцы просто 
исчезают в кровавом тумане). Кровищу 
можно черпать ведрами и выкачивать насо¬ 
сами, каждый удар сопровождается мощ¬ 
ным фонтаном красноватой жидкости — это 
ли не мечта маньяка? 



"Срлдат Удачи" по еров нению < ЭТИМ * 
обучающее приложение для детей младшего 
школьного возраста. 
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Эх, хорошо, что нас не читают америка¬ 
но-европейские сенаторы, иначе игру мо¬ 
ментально бы запретили, журнал сожгли, 
□ вашего покорного слугу утащили в поме¬ 
щение без окон и дверей, с мягкими стена¬ 
ми, удобными рубашками и добрыми сани¬ 
тарами. Столько крови вы действительно 
больше нигде не увидите, даже в "супер¬ 
кровавых'’ мутаторах/модах для прочих 
представителей жанра.., а что выйдет, если 
добавить в формулу еще пару-тройку девя¬ 
ток? Абсолютно аналогичным образом 
можно подкрутить свойства зеленой/серой 
крови (паучки, големы и прочая пакость), 
дыма/тумана, воды или огня. Представляе¬ 
те: поджигаем факел, а он полыхает на 
пол-экрана, воспламеняя все объекты в ок¬ 
ружности; кидаем что-нибудь тяжеленькое 
в каменного урода — и получаем километр 
пыли. Напускаем такого тумана, что в нем 
буквально застревает меч. Где копать — я 
вам уже сказал. Придумать можно многое, 
было бы желание. 



Хоть 01 звони. 


** 


Реалистичность 
Ѵ5. привычка 

Работая над игрой, разработчики внесли 
целую кучу мелких и не очень изменений 
в привычный нам игровой процесс (сравните 
игру хотя бы с Рипе, и вы поймете, о чем я). 
Лично мне эти изменения пришлись по вкусу, 
но большинство геймеров, на "Контер- 
Страйках" воспитанных, с таким поворотом 
событий совершенно не согласны. Если иг¬ 
рать по их правилам вам невыносимо слож¬ 
но или же не хочется по идеологическим при¬ 
чинам, то не спешите бросать игрушку 
в дальний угол комнаты, набитый не понра¬ 
вившимися дисками. Почему бы не поиграть 
по своим правилам? 


Как стать Робин Гудом 


Несмотря на то, что игра являет собой 
практически симулятор боя с использова¬ 
нием холодного оружия, луки/арбалеты 
здесь тоже имеют место быть (это фактиче- 
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ски каестоѳые предметы, которые и выбро- 
сить-то не получится)* Загвоздка лишь 
в том, что процесс превращения врагов 
в новогодние елочки, истыканные колючи¬ 
ми иголками, как и прицельное стрел сме¬ 
тание по кнопкам, осложняется реализаци¬ 
ей процесса. Руки предательски дрожат 
(меньше надо грибных настоек потреблять), 
спасительного прицела нет — возникает 
желание засунуть одного из разработчи¬ 
ков внутрь игрушки и попробовать сбить 
яблочко с его головы* Но это всего лишь 
фантазии, суровая реальность такова, что 
алгоритм полета стрелы можно подпра¬ 
вить, углубившись в недра файла 
\ИЬ\ АсНопв. ру. Ищите в нем такие строки: 
те.ОаіаАітРгеззесІ :зя 1 
те Ассигасу 

СЬаг5Ыз.ОеСЬагАссигасу(те.Кіпс1, теіеѵеі) 
те.АітОШагдеі* ТМОРІ 

Как видите, точность стрельбы (те. 
Ассигасу) рассчитывается в зависимости от 
класса персонажа и уровня его раскачки, 
в результате чего и возникают неприятные 
ситуации — не все же Робин Гуды. Можно за¬ 
менить эту строку на те Ассигасу ™ 1.0, 
и стабильная точность будет обеспечено. Ре¬ 
алистичность отдыхает, зато играть сущест¬ 
венно легче. 


Для гладиаторов 
и людоедов 


Править исходники Віасіе оі 
Оогкпезз — одно удовольствие, поэто¬ 
му не одним нам такая идея пришла 
в голову. Покопавшись в Интернете, і 
можно выявить несколько сайтов с мо¬ 
дами для этой гениальной игры, кок 
сингл-, так и мультип л верными. Особо 
рекомендую ѵмѵг.зѵрегЬгееже. сот/ 
сдІ-Ьіп/сі?зесі = Віас1ѳРіІе$&Ьу—саі$, 
тѵж Ыаёе - ипіѵегзѳ.сот/ 
сіоѵ/пІоасі.зЫтІ и ЬПр://п.еіЬг.сЬ /зіи- 
сІепі/осІатто/5еѵегапсе/. Там есть 
даже такие вещи, как моды 'Гладиа¬ 
тор' (серия сражений один на один 
с разнообразными противниками; 
файтинг, проще говоря) и 'Людоед' 
(для восстановления здоровья вам при¬ 
дется поедать мясо поверженных оппо¬ 
нентов, предварительно хорошо про¬ 
жарив его факелом). А вот до супер¬ 
кровавого мода, что удивительно, до¬ 
думаться никто так и не смог — так по¬ 
чему бы вам не изваять его самостоя¬ 
тельно (в статье есть все необходимые 
рекомендации), впоследствии подбро¬ 
сив на один из этих сайтов? Хотите, 
чтобы о вас узнал мир? 

РЛ Упомянутые моды ищите но нашем 
компакте. 


Уставшая энергия 

Размахивая тяжелым мечом, прыгая с пал¬ 
кой и раскалывая орочью голову увесистым 
молотком, персонажи начальных уровней 
чрезвычайно быстро выдыхаются, "Дыхалки* 
у ребят слабые совсем, экстракты лечебных 
трав покуривают, не иначе. А пока мы уста¬ 


ло на ветру качаемся, вражины ток и норовят 
по выступающим частям тела чем потяжелее 
заехать. Никакой культуры общения у мер¬ 
завцев не намечается. Это дело тоже можно 
поправить, выискав файл \ІіЬ\Ва5іс_Ьпсз.ру 
и проследовав в раздел *Епегду Рипсйопз'. 

И р|.Епегду<“0.0 апё р| АптРо$>0.8: 

р|.Оо^О 

р|.ѲоЬ=0 

РІ.ТНО 

РІ-Тг-0 

рі.ІпіѳггирЮотЬа^О 

рІ.КаізѳЕѵепЦ'іпіѳггирП 

Комментируем все строки, начинающие¬ 
ся с 'р|/, выставляя перед ними значки 
и вписываем новую — "р(.Епегду=1.0", В ре¬ 
зультате получится вот так: 

гГ рі.Епегду^О.О апсі р|АптРо$>0.8: 

# р|.СоМ) 

# р|.ОоЬ“0 

# рі.П-0 

# р}Тг=0 

# р|.ІпіеггиріСотЬа+Ц 

# р|.Каі$еЕѵепІ('ІпІеггирі') 
р|.Епегду*1.0 

Отныне уставать мы не будем, сохраняя 
способность к движению после любой атаки. 

Если копать, 
то глубже 

Энергия и стрелы — это лишь поверх¬ 
ность, первое, что пришло мне в голову из¬ 
менить из оригинальных черт игры. Народ 
жалуется и на отсутствие стрейфов, и на не 
соответствующий их представлениям ба¬ 
ланс оружия. И еще но добрый десяток 
раздражающих факторов, А кому-нибудь 
обязательно захочется еще и врагов пере¬ 


делать, и физику подкрутить, и графи ку/оз¬ 
вучку на свет извлечь, и над текстами сооб¬ 
щений всласть поиздеваться,,. Приводить 
распечатку исходников с подробными ком¬ 
ментариями и указаниями, как быть, что 
править и куда "девятки" вбивать, я не буду. 
Зачем заниматься растратой дефицитного 
журнального места и лишать вас 
удовольствия дойти до всего своим 
собственным умищем? Благо до¬ 
рожку, по которой следует идти 
в направлении «светлого будуще¬ 
го», мы наметили предельно ясно. 
Просто перечислим наиболее ин¬ 
тересные файлы, а уж разобраться 
с ними вы вполне сможете и само¬ 
стоятельно. Итак, оглашаем весь 
список, вернее, всю его «интерес¬ 
ную» часть. 

\0а1а\Ісопз, 0а*а\Ые1 и 0а1а\ТЬ 

доверху набиты Чэплр'шками с игро¬ 
вой графикой, годной на оформле¬ 
ние рабочих столов или веб-страни¬ 
чек и прочих дизайнерских радос¬ 
тей. Вступительный видеоролик оби¬ 
тает в папке \ОаІа\ѴісІѳо\ЕпдІі$Ни$. 

\Оа1а\ОЬі!сІ5\ЕпдІі5Н.ру 
и \ОаІа\Тех1$\ЕпдІІ5Ш5 — места локализа- 
ции описаний оружия/предметов и всех ос¬ 
тальных текстовиков соответственно. Легко 
и непринужденно редактируются любыми 
подручными средствами, позволяя перекраи¬ 
вать сюжет на свой лад. 

\Мар5 — скрипты, относящиеся к картам. 
Если хорошенько пошарить по оным, можно 
извлечь кое-что интересное. 

\$оипсІ 5 — озвучка в трЗ (в подкаталоге 
\ЕпдІІ5ЫІ5 — английская, остальное на ис¬ 
панском), Вставляется в звуковую схему 
ѴѴіпс1о\ѵ$, заставляя компьютер злобно ры¬ 
чать при ошибках и яростно орать от боли 
при попытках что-нибудь удалить. Заодно по¬ 
слушаете, как между собой общаются това¬ 
рищи испанцы. 

\5*аі$\СНаЮа1а.ру — прелюбопыт¬ 
нейший файл, задающий параметры раз¬ 
вития всех-всех встречающихся в игре су¬ 
ществ с ростом уровней. Состоит из ряда 
таблиц (будете редактировать — поакку¬ 
ратнее обращайтесь со столбцами!), вли¬ 
яющих на такие показатели, как здоро¬ 
вье, энергия, атака, защита, скорость на¬ 
бора очков опыта, сопротивляемость 
к различным формам атак/видам врагов 
и точность (таблички идут именно в такой 
последовательности). Применений этому 
масса, от банального увеличения своего 
драгоценного здоровья (усиления/ослаб¬ 
ления характеристик врагов — кому кок 
нравится) до тонкой возни с балансом. 
Можно сделать, чтобы с ростом уровня 
заметно возрастала энергия, а здоро¬ 
вье — чуть-чуть. Поменять местами строки 



меют же удачный момент іыброть, нехорошие. 
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разных персонажей (играть за амазонок не желаете, а рыцарь 
кажется слишком неповоротливым); можно соригинальничать 
и с каждым уровнем понижать запас своего здоровья, предель¬ 
но повышая скорость/мощность ударов — как вам идейка? 
А если создать обучаемых врагов, умеющих набираться опыта 
в сражениях (чем не настоящий искусственный интеллект)? А ес¬ 
ли сделать самообучающегося бойца бессмертным, то каких вы¬ 
сот он сможет достигнуть? Вариаций на тему можно предложить 
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тысячи, так что не упустите шанс. 

\5сгірі5 и \УЬ$ — основная часть сотен скриптов, в этих директориях 
обитающих, отвечает за анимацию персонажей/противников и прочую 
мишуру, но занятные ресурсы попадаются и здесь. Гляньте в папку 
\5сгір+$\СогпЬо5, где вы найдете описание всех имеющихся комбо, и заце¬ 
пите файл \5спрТз \СотЬа+.ру, отвечающий за боевые алгоритмы. 
Не нравится имеющаяся боевая система — так создайте свою! Дополни¬ 
тельно рекомендую поиграть с \УЬ$\ МсгіегіаЬ.ру, где запротоколирова¬ 
но, из чего и как состоят игровые объекты (также смотрите Вгеакіпз.ру). Что 
будет, если прописать бочку живым существом, о врага бочкой? 

На этом разрешите закончить. Голова уже от этих скриптов пух¬ 
нет, продолжать ковыряться в их недрах не осталось сил. Если ко¬ 
личество имеющихся примеров вас не удовлетворило, а руки так 
и чешутся воплотить в игру идею, витающую в гениальной голове, 
творите на здоровье, вам для этого все инструменты предоставле¬ 
ны. И не забудьте “ 



прочитать материал 
о редакторе уровней 
в рубрике 'Матри- 
цаПлюс' Если совме¬ 
стить возможность со¬ 
здания карт с возмож¬ 
ностью «копаться» 
в исходных кодах, 
можно таких вещей 
натворить... Моды, то¬ 
тальные конверсии — 
почему бы не сделать 
средневековый 
Соип1ег-5*гіке, напри¬ 
мер? Ну, или хотя бы 
простенький беаГЬ- 
таІсЬ-мод... ■ 


Важное замечание 


В самом начале статьи я упоминал два 
типа скриптовых файлов — *.ру и *.рус. Ес¬ 
ли с первыми во всех их проявлениях мы 
уже разобрались чуть выше, то вторые 
представляют собой те же скрипты, но от¬ 
компилированные. При каждом старте 
новой игры (обратите внимание: никак не 
при загрузке сохранения!) все *.ру-файлы 
движком анализируются и в готовые к упо¬ 
треблению *.рус превращаются. На прак¬ 
тике это выливается в то, что для оценки 
модификаций в действии вам придется вы¬ 
брать пункт 'Мѳѵѵ Ѳате* (I). Иначе — не 
удивляйтесь, почему ничего не работает. 
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Оѵоке 

ѵѵ>ѵ>ѵ.р&ле*диаке. сот/ѳос 

Помните ли аы замечательную карту 
в Оиаке 2 СТР под названием 
ЗігопдНоІсі? Если вы ее помните, но из-за 
вынужденного перехода на КуТри не мо- 


і 

1 [ 
1 


оѴ Ригу 

.рЬпѳкцюкѳ, оот/у^Ы 


жете играть на ней достаточно часто, то ва¬ 
шему вниманию предлагается самая насто¬ 
ящая ЗігопдНоІсІ для Оиаке 3: Агепа СТР! 
Скачивайте и ностальгируйте на здоровье. 

^ ^ & 

*г№.ркзпв1циаке.согп/М 

Ребята с ОЗ Ы_ продолжают кормить 
нас отборными картами, В этот раз пред¬ 
ставили небольшой тарраск, в который 














вошла замечательная карта АпсІепі 
Огѳѳк Агепа, выглядящая как старинный 
акрополис. Скачать обязательно! 

ѵк>ѵѵ*р/а/)еГдио<;е, сот/зЮІіпдгадтсхі 

Из мира интересного: начались рабо¬ 
ты над модификацией, посвященной оса¬ 
де Сталинграда, — ЗЫіпдгасІ Напомню: 


В ѴѴеаропз Ригу вы, образно говоря, 
идете по виткам спирали, Стартѵете с рейл- 
ганом. Убив противника, получаете другое 
оружие — ракетницу. Разметав по пейзажу 
внутренности врага ракетами, крепко вцеп¬ 
ляетесь в шотган. И так далее, вплоть до 
ВРѲ. После ВРО следует автомат, а затем 
снова 'рельса*. 

Так где же, понимаешь, зарыта корова? 
А вот: за каждое убийство дают один фраг. 
Но если вы пройдете всю цепочку и устрани¬ 
те противника из автомата, получите сразу 
100 фрагов! Правда, если вас хоть раз убь¬ 
ют — извольте начинать заново, с рейлга- 
ном. Идея, в общем, бесхитростная, а патро¬ 
ны не кончаются. Представляете — сто зал¬ 
пов из ВЕС подряд! Жаль, что потенциальные 
фроги не выдерживают и пары попаданий. 

Игра вызывает нездоровый азарт. Собст¬ 
венная сМерть, особенно где-нибудь на ста¬ 
дии автомата, немедленно приводит к озве¬ 
рению! В! общем, отличный мод. Хотя долго 
вы в нем не выдержите — вредно пить вале¬ 
рьянку т 


летом 1942 фашистские войска атако¬ 
вали приволжский город Сталинград. 
Уличные бои продолжались несколь¬ 
ко месяцев. Погиб примерно один 
миллион солдат. 


ммѵ.рЬпеІдцокѳ, сот/кеехе 

Как это часто бывает в наше время про¬ 
мышленной конверсии, мод Ргееге Тад при¬ 
шел в гости к ОЗ прямиком от папаши ІІпгеаІ 
Тоигпатепі Мод, как можно догадаться из 
названия, напрямую связан с охлаж¬ 
дением разгоряченного противника 
до нуля градусов по тов. Кельвину — 
заморозка здесь заменяет традицион¬ 
ное разджибзовывание. Превращен¬ 
ный в ледяную статую, враг стоит и не 
двигается. Он вовсе не умер, просто, 
к сказать, ушел на обеденный пере¬ 
рыв. Далее есть два варианта: либо 
его размораживает напарник по ко¬ 
манде (для этого надо три секунды по¬ 
стоять возле свежезамороженного ле- 
довика), тогда он респавнится самым 
обычным образом, либо вы и ваши то¬ 
варищи замораживаете всех осталь¬ 
ных противников. Как только вражеская 
команда в полном составе оказывается в со¬ 
стоянии замученного немцами генерала 
Карбышева , все ее члены разджибзовы ве¬ 
ются, а вам приписывают победное очко. 

Боты, кстати, неплохо играют и умеют 
размораживать своих товарищей, что дает 
большой плюс 

Весьма забавный и увлекательный мод — 
особенного для тех, кто не знаком с его ана¬ 
логом на платформе ЦТ. Но играть, очевид¬ 
но, нужно не менее чем вшестером. 

г? ф ф ф ф ® 


ми дозами. 

і <2) (3) Ф.® 


Орегаііеп $#іпдгау, 
ОрегаНоп $ііпдгау 
Мар Раск 

*мм.рІапеЛѵпгѳаІ.сот/зНпдгау/ 

Как создать приличный, добротный мод, 
без претензии но суперхитовость, но спо¬ 
собный при этом скрасить вечерок-другой? 
Берем проверенный временем ре¬ 
жим игры — например, всём извест¬ 
ный Саріиге ТЬе Над , —внедряем ту¬ 
да 'реальные* .средства'" убийства 
ока Ыііігаііоп, добавляем пору- 
тройку свежих идей и сдафиваем 
смесь кортами и модр| , ^н^ строго 
удовлетворяющими тематике '"реа¬ 
лизма*. Ребята, называющие себя 
*ТЬе Адепсу*, при создании мода 
ОрегаНоп ЗИпдгау жестко руковод¬ 
ствовались этим рецептом. 

Имеется набор оружия, претен¬ 
дующего на реалистичность. Можно 
просто носиться по уровню со ско¬ 
ростью пьяного локомотива, разно- 


































Мод представляет собой набор 
карт и оружия, специфичных для того 
времени и места. Также будут присут¬ 
ствовать машины, которыми можно уп¬ 
равлять, и классы игроков. Кажется, 
Вторая мировая и Великая Отечествен¬ 
ная войны интересуют западных гейме¬ 
ров все больше и больше... 


ботчиков 05 имеет шансы пере¬ 
расти в серьезную модификацию 
вроде ѴѴ\ѴЗ или ІпШгаІіоп. Гри его 
отсутствии 05 останется качесг- 
ішнЙой, но очень средненькой мо¬ 
дификацией, основанной на став¬ 
ших стандартными принципа*. 

Р.$. Не вздумайте садиться за О5, 
не скачав первый Мар Раск, ибо 05 
5кігтізк так же интересен, как трЗ на 
16 кЬр$, Интернет на 2400 н ОТ на 
Репііѵт- ІОО. 

Рейтинг 'Яош'; 

вы Мар Раек > О Ѳ № О© 

С Мер Раск > О © © в © 


мѵм.рЗсѳпІѳг.аот/ сцЗ 

Начались работы над очередной то¬ 
тальной конверсией на движке 03. 
На этот раз разработчики заставили пе¬ 
ревернуться в гробу мистера Говарда 
П. Лавкрафта, создателя известнейшей 
'"ужасти ко вой" вселенной ОЬіііЬу. Со- 




сі I я 


чки все, что попалось под горячую 
учно, да и приедается мий^т через 
двадцать напряженной беготни. Для челове¬ 
ка, игравшего в ІпШгаііоп, — еще раньше. 
Выход один: скачиваем пачку уровней, пред¬ 
ставленных на сайте разработчиков, и вклю¬ 
чаем режим Соріиге ТЬе СотрЫег . Вот 
здесь-то и начинается вышеупомянутый СТР. 
Флаги были подвергнуты тотальному ап¬ 
грейду, на их место пришли улыранаворо- 
ченные ноутбуки на базе процессоров Іп+еІ 
Репішт V, с предустановленной 
ѴѴіпс1о>м$'98, Эта чудесная ОС работает 
крайне нестабильно и нерв¬ 
но, особенно если компью¬ 
тер хватают грязными рука¬ 
ми и тащат не поймешь куда. 

В отместку за небрежное об- II 
ращение она подрывает до¬ 
рогущи й компьютер вместе 
с неудачливым носителем* 
Следовательно, этот горе- 
ноутбук тащить надо ОЧЕНЬ 
быстро, попутно отстрелива¬ 
ясь от злобных вражин. л ' 

При этом приходится еле- А 

дить, дабы эти самые в раж и- А 

ны не свистнули аналогичный А 

ноутбук с нашей базы. Учи- | 

тывая то, что стреляют здесь |_ Ш 

не из плазмашнов или риди- 
меров, а из настоящих боевых "'стволов", иг¬ 
ровой гуэоцеіх способен увлечь приближен¬ 
ных к реализму игроков. 

Разработчики озабочены судьбой своего 
детища: >на их странице постепенно появля¬ 
ются об 


Квріасетеп* МиМог 

мѵяѵ.рІапеШгеоІ сот/ѵюсі 

Господа! Играющая братия! хотелось 
ли вам когда-нибудь создать свой оружейный 
мод? Не бывало ли при игре в Ц4Е мысли "эх, 
сюда бы еще калош да двусгволочку из 
03!"? Что ж, возможно, что ваша мечта сбу¬ 
дется, причем для этого не придется прово¬ 
дить лето за штудированием учебников по 
ипгеоІЗсгірі. Парни с У/еароп оіОезішсНоп 
уже обо всем позаботились, произведя на 
свет мутатор ѴЮ.КМ 


мышь 


здатели не без повода полагают, что дви 
жок КуТри позволит им внести в свою кон 
версию максимум спецэффектов, создаю 
щих атмосферность, присущую ориги 
нальной ОНЫЬу. 


ѵѵтѵ.р/олѳ^рао/сѳ. сот/ Фодд\ѵаг 
ѵ*м.рЬгШриоке.а>т/аг№к#аг 

Обновились моды Зігодд У^/аг и Ат\ оі 
У^аг. Изменения в первом касаются унич¬ 
тожения глюков со скриптами. Второй же 
обновился до версии 1,5, где подтянули 
геймплей, немножко изменили графику 
для денег и заклинаний, вставили автома¬ 
тический баланс команд, включили функ¬ 
цию голосования, улучшили поддержку 
простого дефмотча. 


тик спр№геё.<ххп/*еароп$Ь&огу/д 

иокеЗ 

Вышла очередная (2.9) версия римей¬ 
ка весьма классного мода — ѴѴеаропз 
Раск>гу (для 02) — под названием 
У/еаропв Расіогу Агепа. Интересное со¬ 
четание СТР и ОМ, наличие классов иг¬ 
роков и явно непростые карты — на это 
стоит посмотреть. Опять же, классика... 


Итак, запускаем ЦТ, ц меню "МОО" вы¬ 
бираем ѴѴ.О.Р.М., а дальше в действие 
вступает ваша фантазия Все установлен¬ 
ные моды выворачиваюття ѴѴСЖМ'ом на¬ 
изнанку и внимательно дбыскиваются на 
предмет оружия. Найденные стволы кон¬ 
фискуются в пользу государства.^ Словом, 
можно внедрить в одну игру пушки из Ц4Т, 
ІпРіІІгаііоп и, скажем, Тгетог. Кроме заме¬ 
ны пушек предусмотрена замена предме¬ 
тов. Замените все аптечки на МедоНеоІіЬ , 
и вы поймете, о чем я. А ностальгически на¬ 
строенная часть общественности может 
просто заменить все пушки и предметы на 
их аналоги из ІІпгеаГ 


ІІягмІ Тоѵгпатепі 

мѵмрЬпѳШгѳаісот/$іІѳп№огк$/ 
Кабек Зііепсег" Міісг на досуге скле¬ 
пал парочку мутаторов, один из кото¬ 
рых — ЮН 2 НеаІ — заслуживает при¬ 
стального внимания. Суть этого "довес¬ 
ка" непроста: за убийство противника 
мы получаем не только честный фраг, 
но и некоторую порцию здоровья. 
В связи с тем, что во время игры это са¬ 
мое здоровье самопроизвольно стре¬ 
мится к нулю, геймплей оказывается 
значительно более стратежным и на¬ 
пряженным. 


'Вления, патчи и карты. В моде при- 
сутствуютЗДеньги (например, 30 каждый УТя- 
нутый ноутбук дают 1.000.000 бумажек 
с лриятнымЬеленоватым оттенком), но отсут¬ 
ствует возможность их потратить. Судя по 
всему, это одна из лазеек, оставленных раз¬ 
работчиками для последующего обогащения 
игрового процесса. 

Резюме: добротно скроенный и крепко 
сшитый мод. При должном внимании разра- 
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ООО 

\ѵѵм.рІапв(ѵпгѳаІ.сот/о$х/сЬапд- 

ѳг/ 

Но странице клана ОЗХ появилась 
достаточно интересная модификация — 
ОЗХ ВаскдгоипсІ СКапдег, предназна¬ 
ченная для смены обоев в ЦпгеаІ 
Тоштюплвггі ОезІсіор. На сайте помимо 
мода представлено несколько неплохих 
обоев. В комплект поставки входит гайд 
по изготовлению собственных "воллпа- 
перов", 

ООО 

ѵѵ>ѵ\ѵ, ріапѳіѵпгеаі.сот/іпзотпіс/ 

Что только ни делали с движками на¬ 
ших любимых 30 Асііоп'ов! Гонки на 
движке Оиаке, шахматы на движке 
Оиаке II... Следующий мод больше похож 
на тотальный изврат, чем на серьезную 
модификацию: на рельсы ЦТ был перене¬ 
сен старичок РАСМАІЧ! Со злобными бо¬ 
тами вместо безобидных монстриков 
в оригинале. "Старикам'' и извращен¬ 
цам — по ссылке шагом марші 

ООО 

тм.рІапѳШгѳаІ.сот/тиШсгі/ 
Специально для любителей мода 
МиЖТеапл СТР (см. 'Игромания', №2-3) на 
официальном сайте появилась карта 
СТРМЛѴа+егОагбѳпз. Карта отличается 
большими размерами и отсутствием снай- 
перки. Плохо это или хорошо — каждый 
решит для себя сам, воспользовавшись 
ссылкой. 

Соі»пІег-5ѴгІкв 

23 апреля был запущен портал 
СуЬегРідЬіРи, полностью посвященный ки¬ 
берспорту в России и за рубежом во всех 
его проявлениях: освещаются чемпионаты 

по Оиаке III Агепа, ЦпгеаІ Тоигпатепі, 
Соип*ег-5ігіке, 5+агСгаЙ; самые известные 
игроки и личности киберспорта пишут но¬ 
вости, а также ведут свои колонки; 
для скачивания доступно большое количе¬ 
ство демок и файлов. У портала есть своя 
профессиональная команда Теагп с58, 
своеобразная "сігеат іеат" российских 
игроков, у которой, как многим кажется, 
большие перспективы на международной 
арене. Портал и его команда принимают 
активное участие во всех акциях, связан¬ 
ных с киберспортом. 

ООО 

мм.рІапѳН>аШг&.сот 
/с $Ь^/ЬороскяНітІ 
Вышел ВоіРаск за номером 9. Вклю¬ 
чено 14 наиболее известных ботов и ряд 
ѵѵауроіпУов. Тем, кто купил журнал 
с компактом, даже не придется пользо¬ 
ваться ссылками и качать эти 6 Мб. 

ООО 

Ьйр;//с$мгѳаШу*еот 
/дсгюкюё.рНрЪдетО-кі* 122 
ютзЬскке&сот/эсгѳепв* 
/$реак1/5рѳакео$у_СП_ 1 
/ 2/іЪитЫ/зреаірд 
Выложена первая демка весом 5 
Мб (записана на любимом сІе_е!и$і), 
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В целом, если у вас большая коллекция 
оружейных модов, можно провести немало 
приятных вечеров, всячески их комбинируя. 
Если же ваш ЦТ чист от постороннего про¬ 
граммного кода, можно вспомнить детство, 
когда солнце было желтее, небо голубее, 
а мы играли р ІІпгеаІ Во^таІсЬ. В любом слу¬ 
чае ѴѴОК/ѵі'в хозяйстве лишним не будет! 

Рвйгямг "Маами" О © ® О Ѳ 

Кѵміап Вопив Раск 

<//дгіЪапов. пагод, гѵ 

Ура! Свершилось! Дерзкий проект 
ГСи$ 5 Іап Вопц^Раск закончен и выложен на 
всеобщее -<зІ5&зрение. ^разработчики, 
обычные русские парни, в^Шэедной раз до¬ 
казали, что мож^т собствеілъіх Платонов.., 

Распаковываем, укладдавс^ем на видав¬ 
ший виды операционный стол/ П$к ор*чет 
в себе 10 карт, 2 мутаторші несколько ски¬ 
нов видных политических деятелей ( "Оо уои 
\напі іо сНаІІепдѳ Риііп?*). Карты представля¬ 
ют собой шокирующее зрелище — в хоро¬ 
шем смысле слова. Здесь все: *от древних 
замков и гниющих подва¬ 
лов до горящей Останкин¬ 
ской телебашни и подвод¬ 
ной базы пришельцев. 

Сделаны арены очень 
профессионально, выгля¬ 
дят на все пять балов. 

Оригинальные дизайнер¬ 
ские находки, грамотная 
подборка текстур, непло¬ 
хая сбалансированность. 

Единственный недостаток 
некоторых карт — излиш¬ 
няя перегруженность дета¬ 
лями и, как следствие, не¬ 
обходимость достаточно 
мощного" компьютера для 
комфортной игры. 

Мутаторы, входящие в пак, весьма ориги¬ 
нальны. Один добавляет в игру рикошет (для 


Еп(огеега и Міпідипо) и делает пули видимы¬ 
ми — потрясающее зрелище! Второй — ис¬ 
конно царская забава — Кесіеетег АгепЫ 
Почему разработчики из Еріс изначально не 
включили его в игру — остается загадкой. 

Скины сильно не впечатлили: им можно 
было бы уделить и побольше внимания. 
Но это мелочи; а так — мы имеем очень каче¬ 
ственную разработку от отечественных про¬ 
изводителей (между прочим, замеченную на 
РІапе!І)пгеаІ), Будем ждать от ребят новых 
проектов. 

Рфйпнг таят*" ОвФОІ 
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Тртксш для ментов 

1. Начинающего игрока можно поса¬ 
дить кемперить здесь (рис. 1). Скорее все¬ 
го, вы заметите Т раньше, чем он вас! А ес¬ 
ли ваш напарник встанет так (рис. 1-1) 
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и после нескольких очередей в сторону Т 
отступит за угол, то враг, вероятнее всего, 

даже не подумает 
проверить угол, & ко¬ 
торым вы сидите. И бу¬ 
дет чертовски не прав. 

2. Попасть на этот 
ящик (рис 2) можно, за¬ 
прыгнув на плечи со¬ 
ратника. Ваше присут¬ 
ствие здесь будет пол¬ 
ной неожиданностью 
для Т, а эффект неожи¬ 
данности, как известно, 
полезен в бою. Но тут 
надо уметь ориентиро¬ 
ваться по звукам. Т мо¬ 
жет зайти к вам с двух 
сторон. И если у вас 
проблемы со слухом, 



































ют на всем скаку, да еще 
и со стрейфом, а иногда 
даже спиной вперед. Так 
что будьте бдительны! 

5* Вот вам 


стражи по- 

№-/ЖІ • .Г і рядка, еще одна позиция 

г т " 6 стиле "покажи-ка мне, 

что там У те ^ я в рюкзачке" 

т (рис. 5). С этого тепленько- 

" У&Ы& шЁ. гЖ' і 

го местечка как но ладони 
I просматриваются 
1 I реливаются Т, сломя голо* 
\ В У рвущиеся к бомбплейсу 

и предвкушающие скорую 
п °6еду Чтобы это теп- 
лень кое местечко не пре¬ 
вратилось в крематорий, 
постаррйтесь убедить своих кол/Іеп#іри крыть 
вашу драгоценную спину, так кок сточные 
воды под вам^і могут просто кишеть дикими Т. 


отст 


нашпи 


сунке, станет большой 

проблемой проверить 

данное место на наличие ' 

врагов, ибо для этого при- 

дется подставлять спину ; ѵ 

под огонь ваших напарни- р>чДь^^ ШЙН |Л 

ков. Отсюда же вы сможе- 

те контролировать лестни- г ^* - ' 

цу, но надо быть начеку. ^ 

Если Т пойдет по ней спи- щ 
ной вперед, то увидит вас * 
даже раньше, чем вы его, 

4. Тоже неплохая ог¬ 
невая позиция (рис, 4), Ес- 
ли там присесть, развернувшись спиной 
к приоткрытой двери, то спина движущегося 
к вашей базе врага окажется как на ладони, 
а своя будет неплохо прикрыта. Но будьте 
осторожны. Можете нарваться на закорене- 
квакера, первый раз севшего за С-5. 
Такие индивиды во все двери обычно залето- 


о,; Атеп^рь представляю вашему внима¬ 
нию трикс-Мышеловку (рис. 6, 6-Т). Трикс 
очень своеобразный, рассчитан на истин¬ 
ных любителей остренького — так кок про¬ 
цесс превращения охотника в загнанного 
в угол зверька занимает считанные мгнове¬ 
ния. Дело в том, что попасть сюда можно 

... с помощью приятеля, 

. ^ Ѵ> V' * 

* 0 а вот выбраться уже нель- 

ІМь. * к Ж зя. Есл^ не успели метким 

м снять бегущего 
зам остается 
Іовать на его ми¬ 


лого 


выетре 

мимо 

только 


лосерди 


как жаль 


что кончил и с 

подумаем Т и преспокой¬ 
но побежит дальше по 
своим делам. 

1. Если вам не удалось 
остановить стремительное 
наступление противника 
на этот бомбплейс приве¬ 
денными выше способами, 
то вот он — ваш послед- 
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— Используют НЕ-гронаты; 

— Улучшена система покупки оружия. 

3. ЪеВоі \2.} 

— Новая система навигации, осно¬ 
ванная на ЬасИгаскіпд'е; 

— Боты иногда стреляют туда, где, 

. ; 

предположительно, находится враг; 

— Расширена поддержка парамет¬ 
ров командной строки; 

— Появилась команда аііІораіЬ, ко¬ 
торая включает автоматическое добав¬ 
ление пути в ѵѵауроіпі; 

— Команда епсігоигкф после введе- * 
ния которой все боты умирают; 

— Команда ЬоНпЬэ, которая отобра¬ 
жает информацию о ботах; 

— Команда ѵѵауроіпі *ѳбі, дающая 
подсказки при создании собственного 
ѵѵауроіпЕа; 

— Команда ѵѵауроіп* гтюкераіЬз со¬ 
храняет созданные ѵѵауроіпЕы; 

— Боты лучше ставят и обезврежива¬ 
ют бомбы; I 

— Исправлен ряд багов. 
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Корпорация 5ат- 
зі»пд, похоже, планиру¬ 
ет составить некую 
конкуренцию не кому- 
нибудь, а самой СРІ. 

Хотя эта фраза неточно отражает суть де¬ 
ла — просто Батзыпд является генераль¬ 
ным спонсором Первых Всемирных Кибе¬ 
ригр, которые пройдут в декабре этого го¬ 
да в Корее. Призовой фонд чемпионата і 
составляет 300000 долларов, а бороться 
за эту сумму будут команды из 38 стран, 
в число коих включена и Россия. В начале 
осени пройдут отборочные игры, где ко¬ 
манды и игроки будут выступать в номина¬ 
циях ОЗ дуэль, ОЗ Іеатріау, Соипіег- | 
Зігіке, ЗкігСгай и — предположительно -- 
ІіпгеаІ Тоигпатег4 (дуэль). Суперфинал 
игр в Москве, по-видимому, также не 
обойдется без довольно упитанного при¬ 
зового фонда, не говоря уже О возмож¬ 
ности прокатиться в Корею за счет орга¬ 
низаторов. 

ООО !■ 

На прошедшем чемпионате ЗРЕАК- 
ЕАЗУ.пеІ Эйнджел Муньез (президент 
СРЦ сделал новое заявление — офици¬ 
альной игрой летнего турнира СРІ бу¬ 
дет,,, Оиаке Ѵ^огісі! Также стало изве¬ 
стно, что турнир будет носить празд- ІІІ 
ничный характер, так как в июне СРІ 
исполняется четыре года. Этим турни- 
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ром президент лиги хочет напомнить 
всем о тех временах, когда призовые 






ний рубеж (рис. 7). Ну, 
а если и так не вышло, то, 
наверное, стоит попробо¬ 
вать другие игры, 

8. А теперь пришло 
время искоренить в заро¬ 
дыше последнюю надежду 
Т на победу" После долго¬ 
го и утомительного пути по 
водным просторам Т 
встретят наййрящую заса¬ 
ду. Вы и вогналарник, за¬ 
нявшие позиции, показан¬ 
ные на рис 8|*.8-Ѵ, не ос¬ 
тавите Т ни'единого шан^ 
са. Оперативный работу 
ник (т.е, вы), занявший по¬ 
зицию 8-1, практически нё^сАлетен^для сл^ 
дующего водным путем Т. Устранить' его^гЬж- 
но только метким высг|рег^м из снаиперки. 
Если это чудо все-таки про из <^я о/то у това¬ 
рища, тихо сидящего на позиции 8, будет 
возможность отомстить за вас. 

Трмксы для Терророё 

1, Бег по раскаленным углям. Пока про¬ 
исходит традиционная перестрелка через 
подвесной мост, вы, пробравшись по воде, 
занимаете эту позицию (рис. 9). Если ваши 
напарники относятся к числу людей, успева¬ 
ющих во время игры немного подумать, то, 
увидев вас под мостом, они пойдут помогать 
коллегам на других фронтах. СТ, почуяв до¬ 
бычу, ломанется за отступившими, И тогда 
подвесной мост превратится для него в моги¬ 
лу, При удачном стечении обстоятельств 
даже в братскую. 

2. В том случае, если начинающий Т об¬ 
лажался под мостом и пропустил СТ, то сидя¬ 
щим тут [рис. 10, 11) грех будет ошибиться. 
Как только мент ступит с гЛоста на бетон, он 


-X 


окажется', под перекрестным огнем. 

3. Настоящая горячая точка (рис 12). 
Острые ощущения гарантированы. Внима- 

* ь* , 

тельно следите за воротами и проходом на 
мост. Если напарник занял позицию 


с рис. 10, то это будет вам дополнительной 
поддержкой в случае, если СТ перешли мост. 
Также остерегайтесь флэшей, которые СТ 
любят кидать из-за ворот. 

4. Высоко сижу, далеко гляжу (рис 13). 
Сюда можно залезть даже без напарника 
и оперативно снимать выскакивающих СТ. 
С теми недругами, которые прошли по мос¬ 
ту, проблем нет, они сами подставляют свои 
затылки. А вот с воротами несколько слож¬ 
нее. Остерегайтесь снайперов, сидящих да- 
леко за воротами: вас могут запросто про¬ 
дырявить через щель. 

5, Если СТ совсем вас доконали и не ос¬ 
тается ничего, кроме как уйти в глухую обо¬ 
рону, то этот трикс предназначен именно для 
вас (рис. 14). При помощи могучей спины 
коллеги вы без особого труда заберетесь но 
ящик. Тут вас абсолютно не видно, так что 
сидите тихонечко и коцайте любопытных СТ, 

Карга <ІеОі»9і2 

Трмксы д ня метов 

1. Этот трюк (рис. 1) прост, как три ко¬ 
пейки, і Іросим напарника подсадить вас на 
ящик, а дальше, как обычно, сидим и кемпе- 
рим. 4-4 или 4-3 будет здесь оптимальным 
выбором. Вам придется следить сразу за дву¬ 
мя направлениями. При¬ 
чем Т, выбегающим спра¬ 
ва, вы будете видны как на 
ладони. Так что рассчиты¬ 
вайте свои силы, 

2. Очень укромное ме¬ 
стечко (рис. 2). Но без по¬ 
сторонней помощи сюда 
не забраться. Из темноты 
вы будете отлично видеть 
Т, бегущих по освещенной 
территории. А вас, соот¬ 
ветственно, они будут ви¬ 
деть на тройку с минусом. 
Для упрощения отстрела 
бандитов рекомендую во¬ 
оружиться оптикой. 
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3. Аналогично нычке с рис. 2. Ради разно- 
о6раз»|і стоит чередовать зти трюкй (рис. 3). 
Тогда бедные Т все время будут нервничать, 
не зная, где именно вы засели на этот раз. 

4. Сидим простенько, но со вкусом 
(рис. 4). Бегущий к бомбплейсу Т думает, что 
спрятаться за этим спичечным коробком про¬ 
сто невозможно, и ради экономии времени 
особо не осторожничает. И получается кар¬ 
тина а-ля "слона-то я и не приметил". 

5. В темном-темном туннеле, в темном- 
темном углу сидел темный-темный СТ 
(рис. 5). На рисунке, конечно, тяжело разгля¬ 
деть все подробности, но в этом-то и пре¬ 
лесть данной позиции. Т могут появиться как 
справа, так и слева, но в любом случае вы 
будете невидимы для них. Если в вашей ко¬ 
манде есть слабые игроки, то это место спе¬ 
циально для них. 

6. А вот сюда должен сесть профи, при¬ 
выкший действовать по принципу "один выст¬ 
рел — один труп" (рис 6). Расположиться на¬ 
до таким образом, чтобы Т, выбегающий из 
ворот, вас не увидел» И он, хозяйским взгля¬ 
дом окинув окрестности и решив, что раз ни¬ 
кто его не встретил, то тут и нет никого, нач¬ 
нет ставить бомбу. Пока мерзавец будет за¬ 
нят, самое время его продырявить. 

7. Вооружаемся 4-6 и ныкаемся в ящиках 
(рис. 7). Реальную угрозу 
будут представлять только 
Т с 4-6. А те,/кто не обза¬ 
велся атой штуковиной, 
вынужДаны скакать вам 
навстречу и уклоняться от 
смертонрсныхѴ залпов, 

И в конце концов 
свою смфть либо от 
шей руки^либо от руки 
коллеги, воспользовавше¬ 
гося трюком №8. 

8. Ворона на столбе 
(рис. 8). Не без помощи 
друзей вы оказываетесь на 
ящиках. Здесь мы подстра¬ 
хуем снайпера с рис. 7. У Т, 
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выбегающих из прохода, про¬ 
блем хватает, потому и пя¬ 
литься вверх они вряд ли бу¬ 
дут. Так что особых сложнос¬ 
тей возникнуть не должно. 
Единственное: если враги про¬ 
рвутся через ворота, то ситуа¬ 
ция станет проблемной. 
Грммш для 
Терроре* 

1. Классический прием 
(рис. 9). Несмотря на всю 
простоту, очень эффективный 
трюк — на него почти всегда 
попадаются особо торопли¬ 
вые неприятели. Иногда са¬ 
мые сообразительные из числавЕТ перед 
тем, как пройти в ворота, простреливают для 
профилактики этот уголок пр#мо через 
дверь. Также устоит опасаться флэшей. 

2. Для того чтобы еще больше озадачить 
СТ, можно спрятаться тут (рис. 10), В этом ме¬ 
сте нет ничего особенного, но почему-то на 
эти грабли СТ наступают с внушающей ува¬ 
жение регулярностью. 

3. Засев в абсолютной темноте (рис. 11), 

вы хоть и с некоторым осложнением, но смо¬ 
жете держать сразу два прохода. 4-6 будет 
здесь оптимальным выбором. Вражеский 
снайпер сможет снять вас только б том слу¬ 
чае, если наобум пальнет в темноту. Но ве¬ 
роятность попадания очень мала, так что мо¬ 
жете особо не дергаться. у , 

4. Очень рекомендую не оставлять без 
внимания эту лестницу (рис. 12). [Практика 
показала, что СТ могут появиться на ней 
в самый неподходящий момент. Чтобы этот 
момент не настал, нужен человек, способ¬ 
ный Ъсв^Ьемя перфорировать головы СТ, ко¬ 
торые захотят устроить вам сюрприз. 

5. Если укрыться тут (рис 13), то вас не 
заметят даже в упор. И пока бедный СТ бу¬ 
дет пялиться в темноту, у вас будет время как 
следует прицелиться и сделать в его голове 
новую дырку, ■ 


фонды не превышали нескольких тысяч 
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долларов и люди играли только ради 
удовольствия. Запланированная дата 
проведения — 21 -24 июня, место — все 
тот же отель НуаЛ Кедепсу в Далласе, ^ 
Т Ожидается, что в турнире примут учас- 
!<■ тие около 700 человек, а размер ВѴОС 
|| : (отдельный ІАЫ для тех, кто принесет 
|: свой компьютер) будет составлять 400 
мест. Но это еще не все — также СРІ- ; 
окончательно подтвердила сведения 
о планах проведения регионального тур¬ 
нира на родине Эйнджела ѳ Латинской 
Америке. 

Тем временем СРІ. ВгаііІ, руководст¬ 
вуясь примером СРІ. \Мэг№, сделало иг¬ 
рой чемпионата Соипіег-Зітіке, сместив 
с этой "должности" некогда традицион¬ 
ный <33, 

эээ 

7-8 апреля в Санкт-Петербурге про¬ 
шел отборочный турнир — игроки, заняв¬ 
шие первые четыре места, должны были 
поехать 11-13 мая в Амстердам, на Евро¬ 
пейский турнир из серии СРІ, Правда, 
на момент сдачи турнир еще не начался, 
но состав участников внушает опреде¬ 
ленный оптимизм. Это озТОеаіЬ, РЕІ.Е 
[РК], ЮІ_Оетоп и с4-ІеХѳК; а результаты 
турнира вы теперь уже можете найти 
в Интернете. Либо можете дождаться сле¬ 
дующего номера "Игромании". 

Тем временем на компакт идут демки 
с отборочной игры. 

303 

В США прошел очень крупный турнир 
по Соііпіѳг-Зігіке, За одну из команд вы¬ 
ступал "кутришный" чемпион мира — 
РоІаІПу. Но клану, в составе которого он 
выступал, это не помогло — выиграл аме¬ 
риканский клан ХЗ, обыгравший в финале 
канадский клан [хепо] в двух играх. Побе¬ 
дители получили 10000 долларов. 

333 

22 апреля в Мейдэнхэде, Англия, 
прошел очень интересный турнир по 

<33 — АМР Х5 Сир ІпѵііайопаІ Резціів. 

Организаторы пригласили по восемь 
игроков с двух сильнейших "квейк-кон- 
тинентов" и устроили настоящую битву. 
От Европы выступали: 42-РоІозаііу (Рос¬ 
сия), АІІ*І_акѳгтап (Швеция), АІІ*ВІііе 


я 

1: 

М. 


(Швеция 

аМс л 5*е 


АІГОООМег (Швеция), 
ап (Германия), аМс л 5Ііпдег 
(Германия), ІЛЧР.Віокеу (Англия), 
КЫРІике (Шотландия). 

Честь Америки, в свою очередь, под¬ 
держивали: ск.РаІаІйу, ск.Іпзапо, $Ьс- 
ѴѴоплЬаІ, зЬс-КеѵепапІ, сЗ, Зосгаіез, Ѵіве, 
аіригецск. 

Турнир прошел на высшем уровне. 
Всем игрокам оплатили перелет и от¬ 
личную гостиницу. Да и внеигровое 
время мы провели замечательно. 

Теперь непосредственно об играх. 
Первоначально планировалось отыг¬ 
рать дуэли, затем тимплей 2x2, 3x3 
и 4x4, На деле полноценными вышли 
С лишь дуэли, где было множество ин- 
р тересных игр. По регламенту чемпи¬ 
оната каждый европеец должен 
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был сыграть по одной игре с каждым 
американцем — всего восемь раундов. 
За каждую победу назначалось одно 
очко, а за выигранный тимплей — 12 оч¬ 
ков. Уже второй дуэльный раунд пода¬ 
рил игрокам одну из самых красивых игр 
на турнире. Швед Ьакегтап, один из 
сильнейших игроков в Европе, встре¬ 
чался с чемпионом мира ск.РаГаІйу. Иг¬ 
рали они на '"лучшей карте"" первого 
и не самой любимой карте второго — 
^3+о^Iгпеу4, и Іакегтап одержал побе¬ 
ду. Причем до десятой минуты счет был 
довольно небольшой, но потом счет 
І_акегтап а резко пошел вверх, 
а РаіаІИу понял, что проигрывает. В ито¬ 
ге — полный разгром последнего со 
счетом 24:10. 

Следующая интересная игра была 
в третьем туре. Я встречался с одним из 
сильнейших дуэлянтов Америки, победи¬ 
телем СРІ. ОгоипсІ 2его — ѴѴопгіЬаІ'ом. 
Играли на рЗіоигпеу2, моей самой люби¬ 
мой карте. Вначале я отдал много фра- 
гов, и только к середине выровнял счет 
и даже начал выигрывать. А потом на¬ 
стал момент, который зарядил меня энер¬ 
гией на все оставшиеся игры. У меня бы¬ 
ло полно здоровья и брони, МотЬаі же 
был сильно ранен, и я искал его, чтобы 
добить. В одном из углов карты лежала 
последняя аптечка на уровне, и я решил 
ее не трогать. Прошло несколько секунд, 
и я все-таки решил атаковать со стороны 
этой аптечки и устремился туда. И тут мне 
в спину начали попадать ракеты — ока¬ 
зывается, истекающий кровью, но не по¬ 
терявший присутствия духа ѴѴотЬаі си¬ 
дел за углом и выжидал меня. Я даже ис¬ 
пугался от неожиданности, но каким-то 
образом убил его. Это был переломный 
момент в игре, и после этого я набрал 
еще несколько фрагов и победил со сче¬ 
том 20:12. 

Дальше были довольно интересные 
матчи — Ра+аіііу играл против Зіеіат'а 
и ВІие, но мне, к сожалению, не удалось 
их посмотреть. Могу сказать только, что 
ЗЫат победил РсйаІІІу на рЗіоигпеу2 
с преимуществом в один фра г А после 
этого в заключительном, восьмом, раун¬ 
де была одна из самых важных игр в моей 
жизни — против Раіаіііу. Я играл с ним ра¬ 
нее на СРІ Еигоре в Германии на карте 
д31оигпеу2 и проиграл, не сумев отыг¬ 
рать один фраг, поэтому в этот раз был 
настроен крайне агрессивно. Описывать 
игру против чемпиона мира я не буду, так 
как это было неинтересно — я просто на¬ 
брасывался на него с любым оружием 
и при этом стрелял довольно метко. В се¬ 
редине игры я вел со счетом 18:3, а ито¬ 
говый результат — 27:12. Насколько я по¬ 
мню, Раіаіііу еще ни разу не проигрывал 
так крупно, 

В общем зачете Европа победила 
американцев. В конце была церемония 
награждения, и нам дали обалденный ку¬ 
бок и медали... 

Лучшие игры турнира смотрите на на¬ 
шем компакте в виде демок. ■ 


Оыаке 3: ѴѴеаропз о* Рыгу, Ргееге Тад 

ІІпгѳаІ ТоигпатепГ: Орегаііоп Зііпдгау, Орегаііоп Зііпдгау Мар Раск, ѴѴ.О.Р.М., Рыззіап Вогш$ Раск 
СоипТег-Зігіке; ВоіРаск №9, демка подвига АзІгосЬітр 
Клубные новости: как обычно, демки. 

Возможно, еще будет обещанный тарраскк ІпМТгаНол. Но это если поместится - пока что 
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нет уверенности в том, что ему хватит места 
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НАД РУБРИКОЙ «ОЕАТНМАТСН» РАБОТАЛИ 


Святослав Торик (Іогіск@ідготапіа.ш), Денис Гуров (зрісІег@Іи5Ьіпо.сот) 

РосЛог (гос!@Ідготапіа.ги) 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ РОССИИ 

Название 

шуба 

Адрес 

Ближайшее 

метро 

Телефон 
длі справок 

Сайт 

Компьютеры 

Альфа 

Санкт-Петербург, 

Яевашовский 

— 

235-16-16 

— 

Сеіегоп 600 и РШ (всего 36 
машин}, 128РАМ, СеРогсе256- 


проспект, д 12 
(второй этаж) 




ѲеРогсе2, Ѵогіех-2, 17" мониторы 

1 Гигагерц 

Нижняя Красно¬ 
сельская, д.32 

Красно¬ 

сельская 

265-67-62 

“ 

Сеіегоп 400 (^40 маш.) 

Матрица 

г.Уфа, Гостиный 
двор, к.203 

Гостиный 

Двор 

526925, 

526827 


РІІ1-733 (30 машин), 128КАМ, 
ѲеРогсе2 ѲТ5-32МЬ, ѴоПех-2, 

1 Т мониторы 

Полигон-) 

ул. Студен¬ 
ческая д.31 

Студен¬ 

ческая 

249-82-50, 

249-85-20 

ѵуѵи ѵ.роіідоп.гѵ 

Сеіегоп 466 (44 маш ), 64-128 РАМ, І 
ѴоосіооЗ 3000 16МЬ, 

15-17'мониторы, сеть: ІООМЬ 

Полигон-2 

ул. Молодеж¬ 
ная, д. 3 

Универ¬ 

ситет 

930-22-40 

\Ѵ№#.роНдоп,го 

Сеіегоп 466 (55 маш.], 64 КАМ, 
ѴоосіооЗ 3000 16МЬ, 

15-17' мониторы, сеть: ЮОМЬ 

Полигон-4 

7-я Парковая, 
д. 15, стр, 2 

Перво¬ 

майская 

164-05-60 

мѵы.роіідоп.ги 

Сеіегоп 500 (35 машин), 64 КАМ, 
ѴоосіооЗ 2000 16МЬ, | 

15-17' мониторы, сеть: ІООМЬ 1 

ХАМОК 

Плющиха, 

43/47 

і' г > ,|,| Щ ” 

‘Ц : ; - • 

Смолен¬ 

ской, 

Парк 

культуры 

248-44-01 


Агіоп 650, 128КАМ, ѲеРогсе 256, 
мониторы 17' (13 машин) 
и Аііол 500. 128 РАМ, ТМТ2, 
мониторы 15* (30 машин) 

АЫІІВІ5 

Стромынский 
пер,, д,4/1, ар, 2 

Соколь¬ 

ники 

269-86-29 

4 — 

Сеіегоп 300-600 (60 маш ), 

64-128 РАМ, ТЫТ2, Интернет 

А$1аІаѴів1а 

Лаврушинский 
пер„ 17/5, стр.2 

Третьяков¬ 

ская 

953-ОМ 1 

юл ѵ.азЫаѵізІа.гѵ 

Сеіегоп 300-582 (-40 маш.), 

64 РАМ, ѴоосіооЗ, Интернет: ІМЬ 

АзІаІоѴізТа 2 Ясногорская, 
д.21/1 

Ясенево 

421-17-00 

ѵуилѵ, о^о/от/о, ги 

РІ11-700-850 НО маш.), 

64-128 КАМ, Сгеа^ѵе ѲеРогсе256 | 
ООР и 5ТВ ѴооОооЗ, 

ІВаіНеАхе 

проезд 

Дежнева, д. 32 

Бабушкин¬ 

ская 

186-36-50 

ѵуѵѵѵѵ. ЬоНІѳахв. гѵ 

Сеіегоп ЗЗЗА, 64 РАМ, 

Ѵообоо ВапвЬее, Ѵообоо III 

ар СІиЬ 

Черняхов¬ 
ского, д. 15 

Аэропорт 

1 52-57-63 

* 

и^ѵѵи.сТ/-с/иЬ.ш 

РІІІ-667І 128 РАМ (24 машины), 
Сеіегоп 500, 64 РАМ (6 машин), 
ТЫТ2, 17' мониторы, сеть: 100 МЬ 

ОеІігішп 

Тгѳтепв 

Герасима Кури¬ 
на, д.ЗО, стр.1 

Пионер¬ 

ская 

144-07-77, 
144-64-31, 
144-96-64 


АМЭ К6-2 500, Р-І! 450 
и Сеіегоп 550 (10 машин}, 

64-128 РАМ, ѴообооЗ, 

Оѳѳріоѵуп 

Ефремова, д,7 
(в здании 
Интернет-кафе) 

Фрунзен¬ 

ская 

257-26-77 

ѵлѵѵѵ.с/еер- 

іомп-сЫе.ги 

Р1ІІ-500 (40 машин), 64-128РАМ, 
ТЫТ2-11Ига и ѲеРогсе 25600Р, 

17'мониторы | 

Сате Оіу * 

і Ея —* і»9 

Вятская, д,27, 

Савелов¬ 

ская 

285-09-23 

ги 

Сеіегоп 433 (30 машин}, 64 РАМ, 
ѴооРооЗ 3000 и ТГЧТ2 

Ѳ-Рогсе 

Я 

г.Уфа, 

ул.Пушкина, д, 15 

Советская 

площадь 

23545 


Сеіегоп 600 и РШ (всего 36 
мошин), 128РАМ, ОеРогсе256- 
СеРогсе2, Ѵог+ех-2, 17" мониторы 

1М-$1аНоп 

ч , ; 

* ЮОІЕК 

Ыігѵапа 

Новосущевский 
переулок, д.6 
(в здании 'ДЕПО! 

г, Магнитогорск 
ул.50 лег 
Магнитке д.51/1 

Рождест¬ 
венка, 29 

Новосло- 973-36-56, 
бодская 973-49-97 

2000', 4 этаж) 

тел. 358211 
(код 3511) 

Лубянка, 208-57-94 
Китай-Город, 

Охотный Ряд 

ЪПр;//іп-5іа- 

і'юп.Іогтого.гѵ 

я разработке 
ІІоогегФіпЬох.ги) 

нѵлѵ.пігѵопа.гѵ 

Сеіегоп 433 (30 машин), 64 РАМ, 
ѴооОооЗ 3000 и ТЫТ2 

Сеіегоп 600 (8 машин), 

128 РАМ, ТЫТ2 

РІІ-500 (38 машин), 64 РАМ, 
Ѵообоо2, 17' мониторы 

ОКОиЬ 

Рочдельскоя 

11/5, стр. 1 

Краснопре- 205-04-68 

сиенская, 

ул, 1905 года. 

мтѵ.оксіиЬ.ги 

РІІІ-667 (55 мошин), 128 МЬ, 
СеРогсе 2, 17" мониторы. 

Сводка ѳ дальнейшем будет пополняться, причем за счет не только московских клубов, но и ведущих клубов крупных го¬ 
родов (в результате чего переименуется в 'Компьютерные клубы России'), Вниманию владельцев компьютерных клубов! 

, Если ваш клуб в сводке не представлен, вы можете написать на адрес орѳгко^ФідготапІо.гѵ и сообщить о себе Мы так¬ 
же будем благодарны, если по мере того, кок у вое в клубе происходят изменения (например, докупаются компьютеры), 

^ вы сможете уведомлять об этом нос дл» внесения соответствующих правок в сводку, Заранее спасибо ■ 
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уникальных по наполнению 
игровых локации 
разнотипных персонажен 
• колее 50 типов 
уникальных противников 


колее 


ГІ*ОККТѵМ*ЛЫИМЕДИА 
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Быстр Пентиум, 
да прожорлив 

Немецким журналом 'СТ* (очень инфор¬ 
мативное название) было сделано интерес¬ 
ное наблюдение. Известно, что Реп*шт 4 1,7 
ГГц потребляет 50,2 А при напряжении 1,75 В. 
В интеловском руководстве по дизайну мате¬ 
ринских плат максимальный ток стабилизато¬ 
ра напряжения составляет 55,5 А, т.е. имею¬ 
щийся запас стабилизатора составляет 
в среднем 5-6 А. На первый взгляд, подвоха 
нет. Однако если учесть, что для нового 2 ГГц 
Репііит 4 необходимо 60 А, то становится яс¬ 
но, что подружиться новый лент с имеющими¬ 
ся системными платами не сумеет. Что ж те¬ 
перь, готовить новые стандарты для материн¬ 
ских плат? Опять задержки, и опять массы ры¬ 
дают в ожидании новых Пентиумов? 

Такая контузия в очередной раз под¬ 
тверждает простой факт, что производители 
в погоне за скоростями так и норовят сига¬ 
нуть выше головы. Прыг нутъ-то прыгнули, 
а толку, как обычно, никакого. Не то чтобы 
мы все копили денежки и с нетерпением жда¬ 
ли выхода 2 ГГц Репііит 4, но все же некото¬ 
рый неприятный осадок от этой истории оста¬ 
ется. Анонсы, анонсы, сплошная болтовня... 



В сети ходят слухи, что А/ѵЮ готовится по¬ 
казать всем конкурентам кузькину мать, кото¬ 
рую они почему-то упорно величают стран¬ 
ным именем Раіотіпо, Речь идет о новом мо¬ 
бильном чипе с частотой 1,3—1,4ГГц, имею¬ 
щим полосу пропускания памяти 4,2 Гб/с. 
Для мобильного чипа, я бы сказал, весьма 
и весьма прилично. 

Учитывая тот 
факт, что поночалу 
чип будет исполь¬ 
зоваться в связке 
с новейшей логи¬ 
кой СгіззН от пѴібга 
(128-битная гра¬ 
фическая шина 
и встроенный ѲеРогсе2 МХ), складывается 
очень приятная картинка. Получается всего- 
навсего самое производительное на теку¬ 
щий момент мобильное решение, позавидо¬ 
вать которому могут многие даже настоль¬ 
ные ПК, А тут еще и у Іп+еІ какие-то пробле¬ 
мы с поставками мобильных Ретішп III.,, 
В общем, у новорожденного Раіотіпо име¬ 
ются неплохие зубки, которыми он вполне 
реально может оттяпать у Іпіеі солидную 
часть рынка ноутбуков. 


С другой стороны, пѴісііа собиралась раз¬ 
работать версию чипсета и для процессоров 
Іп*еІ, что даст им возможность на кузькину 
мать ответить кузькиным папой. А там посмо¬ 
трим, кто кого, 

А приставки все мутируют 

Наступление на 
многострадальный 
рынок ПК продолжа¬ 
ется. Всякие РОА, Ин¬ 
тернет-консоли и при¬ 
ставки так и норовят 
надавить на горло от¬ 
чаянно сопротивляю¬ 
щимся домашним 
персоналкам. Мало 
того, что Місго$оЙ пу¬ 
гает всех своим Х-Вох, мол, выкидывайте свои 
компы и копите денежку на наши "коробки", так 
еще и корпорация Зопу подливает бензина 
в огонь. Отныне все желающие геймеры смогут 
превратить свою Р52 в некое подобие ПК и, не¬ 
надолго забросив надоевшие игры, в полной 
мере приобщиться к серьезному хакерскому 
сообществу. 

На днях Золу объявила о грядущем выпуске 
е розничную продажу устройства Упих Кіі, 
предназначенного для установки ОС игшх на 
Золу РІауЗіаІіоп 2. Набор состоит из 40 Гб же¬ 
сткого диска, соединяемого с приставкой при 
помощи РС Сагб адаптера, ѴѲА адаптера, 
115В клавиатуры и мышки. Операционная сис¬ 
тема основана на ядре КесІ На* 2.2.1, и все это 
хозяйство должно поступить в продажу в июне 
месяце этого года по цене около 200 долларов. 

Итак, установка на лето. Патрио¬ 
там РС следует скупать все попадаю¬ 
щиеся им на глаза наборы Ііпих Кі*, да¬ 
бы не допустить их попадания в руки 
коварных приставочников. Но паса- 
ран, рот фронт, миру мир, враг не 
пройдет! Да и хорды с клавиатурами 
в хозяйстве всегда сгодятся... 

Дело ЗсІІх живет! 

Мир праху ЗсНх, и да покоится он с миром. 
Многие думали, что пѴібіа купила своего кон¬ 
курента, чтобы показать, кто тут у нос хозяин, 
истребить торговую марку и пресечь возмож¬ 
ную конкуренцию в будущем. Мол, купили 
и забыли, как, например, случилось с компа¬ 
нией АогеаІ, приобретенной в свое время 
Сгеаііѵе. Однако в пѴісІіа сидят ребята не про¬ 
мах, и выбрасывать на свалку наработки сво¬ 
их бывших конкурентов никто не собирается. 



а даже наоборот. На данный момент пѴісІіа 
активно использует и применяет в своих новых 
детищах технологический потенциал ЗсКх. 

По официальным данным представителей 
компании, первым чипом, использующим тех¬ 
нологии ЗбЬс, станет так называемый МѴЗО. 
Какие именно технологии ребята из пѴібіа ре¬ 
шили позаимствовать у своих бывших со¬ 
перников, пока неясно, но радует уже то, 
что дело ЗсІЬс живет и продолжается. 
Продукт ожидается на рынке к весне 
2002 года. Дух Зс1Ь< смотрит на это дело 
с небес и тихо радуется... 

Сотовый с 

"голубыми зубами" 

Давно уже сотовый телефон пере¬ 
стал быть просто средством для разго¬ 
вора на расстоянии. Эволюция постепенно 
превращает этот девайс в новый, пока еще 
неназванный вид устройства, сочетающий 
в себе множество функций, жизненно необ¬ 
ходимых современному деловому человеку. 

Очередной шаг в данном направлении 
недавно был сделан в США. Федеральная 
Комиссия по вопросам коммуникации одоб¬ 
рила начало продаж карманного компьюте¬ 
ра под названием РС-ЕРНопе, комбинирую¬ 
щего возможности РЭА и сотового телефона. 
Сей гибрид работает под управлением ОС 
ѴѴіпбоѵѵ$ СЕ, имеет цветной сенсорный экран 
ТоисЬ Зсгееп и предназначен для деятельнос¬ 
ти в СОМА сетях. Также поддерживается ра¬ 
бота по модному нынче протоколу бІцеіооіГі. 

Продвижением на рынке РС-ЕРНопе зай¬ 
мутся компании СуЬегЬапк Согр. (создатель 
устройства) и РиіигеСот ѲІоЬаі (коммуника¬ 
ционная корпорация такая). Ожидается, что 
цена на это чудо техники не превысит 500 
долларов, что позволит составить реальную 
конкуренцию другим аналогичным продуктам. 

С развитием сотовых сетей третьего поко¬ 
ления подобные решения могут стать очень 
популярными, служа одновременно записны¬ 
ми книжками, органайзерами, текстовыми 
и табличными редакторами, пейджерами, 
ІСО, клиентами электронной почты и просто 
голосовыми телефонами. 

Печатать фотографии, 
не отходя от кассы 

Для всех счастливых владельцев цифровых 
фотоаппаратов вскоре наступит райское 
время. Фотографии себя, любимого, и близ¬ 
ких можно будет получать, так сказать, не от¬ 
ходя от кассы, а именно — прямо на улице. 




























Поднятая в прошлом номере тема ОѴй-КОМ 
приводов, к нашей великой радости (моей и Ива* 
на Ивановича), не утонула в бездне читательско¬ 
го равнодушия. Поток электронных и рукописных 
писем с подписью "для Железного цеха" превы¬ 
сил все самые смелые авторские ожидания (о они 
у нас о-го-го какие). Разумеется, вся корреспон¬ 
денция была тщательным образом изучена, об¬ 
думана и проанализирована. Помимо бодрящей 
критики и сладких одобрений были отмечены 
конкретные конструктивные предложения, как- 
то: "На (цензура) вы о 0Ѵ0 пишете?Лучше бы про 
крутые видюхн написали, типа ѲеРогсеЗ мл* 
ЛАОСОМ! Или про пишущие сидюкн или "Тема 
интересной , но не очень.,. Написали бы лучше 
про С0-ЛЖ./' или "Ну нет в нашем колхозе 0Ѵ0 
дисков! Напишите, (цензура), как СО диски запи¬ 
сывать Оказалось, что подавляющее число чи¬ 
тателей, написавших нам свои пожелания по те¬ 
мам будущих статей, живо интересуются положе¬ 


нием дел на рынке СИ-ГОГ приводов. Разумеется, 
мы не могли проигнорировать такую четкую тен¬ 
денцию и организованным собранием, едино¬ 
гласно, решили сделать статью, которую и пред¬ 
лагаем вашему уважаемому вниманию. 

Теория 

Начнем с элементарного. Для записи ин¬ 
формации необходимы специальные носите¬ 
ли, называемые в народе "болванками*. 
Внешне такой носитель почти ничем не отли¬ 
чается от обычного компакт-диска. Болванки 
делятся на однократно записываемые СО-К 
и многократно перезаписываемые СО-КѴѴ, 
Дорожки на СО-Р диске прожигаются только 
один раз. То есть при использовании специ¬ 
ального метода ("мультисессионная запись*, 
см. далее), вы можете записать, скажем, пол- 
объема диска. Затем, по прошествии некого 
времени, дописать оставшуюся половину. Из¬ 


менить что-либо из уже записанных данных вы 
не сможете. При использовании СО-РѴѴ все 
вышеперечисленные ограничения снимаются. 
Просто форматируете СП-РѴѴ диск и работа¬ 
ете с ним, как с обычной дискетой. 

Существует несколько способов записи 
данных на сменный СО-Р/РѴѴ носитель. 

1. 5е5$/ол-А/-0лсе (сессионный). После за¬ 
писи одного или нескольких треков (то есть за¬ 
писи одной "сессии*) лазерный луч отключает¬ 
ся. Затем, если осталось свободное место, 
диск можно дописать, то есть создать еще од¬ 
ну "сессию*. Такой способ записи вполне ло¬ 
гично называют "мультисессионным* (гтюШзез- 
зіоп — епд), Надо отметить, что некоторые 
СО-плееры не умеют читать мультисессионные 
диски. Кроме того, из-за пауз между сессиями 
теряется часть доступного для записи прост¬ 
ранства. После первой сессии потеряется 23 
мегабайта, после остальных около 13 Мб. 


Компания Сазіо сделала интересный аппа¬ 
рат для публичною пользования — І_ѳІ'$ РЬо+о. 
Эта машина позволяет за определенную пла¬ 
ту распечатывать свои, предварительно запи¬ 
санные в файл, фотографии, Агрегат снабжен 
разъемами для памяти СогттрасіНавЬ, 
ЗтагТМебіа, Метогу Зііск, Туре II РС сагб 
плюс обычный 1,44 Мб флоппи-дисковод. Вну¬ 
три у «фотопечатной машины» стоит сублима¬ 
ционный принтер. Разрешение — 322 брі, 
максимальный размер печатаемой фотогра¬ 
фии — 4,096x4,096 дюймов, скорость печа¬ 
ти — 7 с на снимок. Поддерживаются форма¬ 
ты РЕО и ТІРР, Компания планирует смонти¬ 
ровать 3000 подобных машин в первый год 
продаж. 

Любой, кто имеет 
лишний миллион иен 
(а это примерно 82000 
долларов — ерунда, 
в общем), сможет поста¬ 
вить такую машинку у се¬ 
бя дома. Тем же, кто бу¬ 
дет иметь несчастье (или 
счастье) прийти в гости, 
придется раскошелиться 
примерно на 50 иен (25 
центов) за фотографию. 

Чем не маленький част¬ 
ный бизнес? 


КПП на столе 

Всем воинам руля и педали посвящается 
Компания АСПаЬз, прославленная своим ав- 
тосимуляторным комплектом АСТІаЬз Рогсе 
КЗ + КЗ ЗЫЙег, объявила о скором начале про¬ 
даж ограниченной партии рычага коробки пе¬ 
редач АСТ 1аЬ$ ѲРІ. 115В ЗЬіЙег, Это устройст¬ 
во может использоваться с рулями других про¬ 
изводителей и на данный момент поддержива¬ 
ет следующие игры: 

Ѳгапб Ргіх І_едепб$ 

РогзсНе ІіпІеазНеб 
МАЗСАК Касіпд 4 
Могіб Зрогіз Сагз 
Список маловат, од¬ 
нако в скором времени 
производители обеща¬ 
ют его расширить. Стоимость чудо-рычага 
составит ориентировочно 70 долларов, о за¬ 
явленная дата начала продаж приходится на 
июнь 2001 года. 

Прогресс... Кому, скажите, нужна будет 
обычная машина, когда в скором времени 
можно будет сесть за руль у себя дома, на¬ 
жать на педали под столом, переключить ско¬ 
рость рычагом СР1115В ЗЬіВег и сгонять в ин¬ 
тернет-магазин за пиццей или к виртуально¬ 
му боссу за получкой (тоже, увы, виртуаль¬ 
ной — от редактора), а потом махнуть на сви¬ 
дание с подружкой из чата? 


Долой батарейки 

Если вы не Тезіа Тгоорег из Кеб АІѳгі 2, то, на¬ 
верное, вас постоянно мучают проблемы пита¬ 
ния ваших портативных питомцев (РОА, сотовых, 
МРЗ плееров). Скоро, возможно, все ваши беды 
останутся в прошлом, Грядет появление одежды, 
которая позволит подзаряжать мобильные уст¬ 
ройства, получая электроэнергию от солнца. Вы¬ 
глядеть одежда будет нормально и естественно 
(таскать на спине двухметровое зеркало не при¬ 
дется). Разработка синтетических волокон, гене¬ 
рирующих электричество под лучами солнечно¬ 
го света, ведется в Германии. И, судя по данным 
исследователей в Университете города Штут¬ 
гарта, уже есть положительные результаты. 

Конечно, сегодня еще далеко до питания 
сотового телефона с помощью фуфайки, одна¬ 
ко в будущем это вполне достижимо. Для со¬ 
здания волокон используется аморфный крем¬ 
ний, менее эффективный, нежели традицион¬ 
ный кристаллический. С другой стороны, 
аморфный силикон дешев и лучше абсорбиру¬ 
ет солнечный свет. По умолчанию волокно 
прозрачны, но могут стать синими, коричневы¬ 
ми или зелеными в зависимости от толщины во¬ 
локна. Интересно, с развитием «носимой элек¬ 
троники» сменится ли популярный сегодня у мо¬ 
лодежи черный цвет на синий, красный или ко¬ 
ричневый? Или же придется эпатировать пен¬ 
сионеров модными прозрачными одеждами? ■ 
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Тише едешь — лучше запишешь, 


Запись на высоких скоростях, в силу определенных физико-механических осо¬ 
бенностей, налагает особенные требования на качество носителя, Чем стремитель¬ 
ней пишущий привод, тем качественней (и дороже} ему требуются болванки. Мы 
подвергли сомнению данную аксиому и провели серию рискованных эксперимен¬ 
тов. Мы использовали пять С0-& дисков марки ѴегЬаНгл (рекомендованная скорость 
записи 4х), пять СЭ-Р РЫІір$ (скорость записи 2х) и привод УАМАНА СРѴѴ 2100Е 
(16х/10х/40х). Мы не разменивались по мелочам и сразу попробовали записать на 
вышеперечисленные носители 650 Мб файл. Результаты таковы: одна из пяти болва¬ 
нок ѴегЬаііт сглюкнула при записи и бесславно погибла, одна записалась, но поче¬ 
му-то отказалась читаться (аномалия какая-то), три записались нормально; из 2х 
РНііірв ни один не сдал своих позиций при записи, однако при попытке прочтения но 
редакционных СО-РОМ периодически возникали ошибки. Вывод, сделанный нашей 
лабораторией, звучит примерно так: если вы радеете за качество записанных дан¬ 
ных, то лучше не экспериментировать с дешевыми устаревшими носителями. 



2. Тгаск-Аі-Опсе (ГАО), Аналогичен пре¬ 
дыдущему режиму, только на этот раз сессия 
может состоять максимум из одного трека. Пе¬ 
ред записью необходимо указать, "закрывать" 
ли диск по окончании или оставить "открытым". 
На "открытый* можно дописывать информа¬ 
цию, на "закрытый*, соответственно, нет. 

3. Оізс-Аі-Опсе (ОАО). В этом режиме 
все треки прожигаются в один заход. Лазер¬ 
ный луч отключается только после окончания 
записи. Дописывать данные на такой диск 
нельзя. Как правило, ОАО применяется при 
записи уже готовых 150 образов, создании 
мастер-копий и записи Аисііо СО. 

4. Раскеі Ѵ/гШпд. Самый любопытный 
и функциональный режим. Данные пишутся 
небольшими порциями, называемыми "паке¬ 
тами". Пакет состоит из нескольких килобайт 
и полностью помещается в буфере, что, вку¬ 
пе с последовательной записью, значительно 
минимизирует вероятность возникновения 
ошибки и, как следствие, порчи болванки. 
Интерфейс между устройством и ОС обеспе¬ 
чивает специальная программа. Наиболее 
известные: Аваріес ОігесіСВ , АЬеад ІпСО , 
СеОиосігаі Раскеі СО. Перед началом рабо¬ 
ты носитель нужно отформатировать в специ¬ 
альном формате ІЮР [ІІпіѵегзоІ Оаіа 
Еогтаі — универсальный формат данных ). 
Этот процесс может занять некоторое коли¬ 
чество времени, в зависимости от скорости 
привода — от двадцати минут до часа. После 
этого диск третируется как стандартная дис¬ 
кета. В пакетном режиме можно использо¬ 
вать как СО-КѴѴ, так и СЭ*Р диски, только 
в случае с последними после удаления дан¬ 
ных свободное место на носителе увеличи¬ 
ваться не будет. 

Из минусов надо отметить низкую ско¬ 
рость, периодические сбои, необходимость 
установки дополнительного обеспечения 
и самое главное — отсутствие поддержки 
в старых СО-РОМ дисководах. Читать ІЮР 
носители могут только современные приво¬ 
ды, отвечающие спецификации МцІНгеаб. 


Программное обеспечение имеется только 
под ѴѴіпсІоѵѵз и, по непроверенным слухом, 
под І_іпих, 

Информация на диске может храниться 
в одном из перечисленных ниже форматов. 

1. СО-РОМ Моде 1/СО-РОМ Мосіе 2 
Этот формат является индустриальным стан¬ 
дартом (150). Большинство заводских дисков 
пишутся именно в Мосіе 1. Соответственно, 
если вы хотите создать диск, совместимый со 
всем спектром существующих СО-РОМ при¬ 
водов, используйте именно его. 

2. СО-РОМ ХА (еХіепвеб АгсЬііесіиге). 
Расширение стандарта, позволяющее до¬ 
бавлять аудиосигнал и синхронизировать за¬ 
писанный видеосигнал с озвучкой. 

3. СО-ОА (йідііаі Аисііо). Предназначен 
для записи аналоговых аудиоданных в фор¬ 
мате Аисііо СО. Стандарт индустриальный, 
поэтому поддерживается всеми СЭ-плеера- 
ми, автомагнитолами и аудиоцентрами. 

4. СО-Ехіга. Один из последних офици¬ 
альных стандартов. Позволяет хранить на од¬ 
ном носителе цифровые данные и аналого¬ 
вый аудиосигнал. Другими словами — это 
смесь Мосіе 1 /Мосіе 2 и СО-ОА. К примеру, 
некоторые игровые компакты при установке 
их в аудиоплеер начинают безмятежно про¬ 
игрывать фоновую музыку. Или, наоборот, 
аудиодиск группы ТНегіоп вместо любимого 
плеера Міпатр (я им слушаю компакты) 
вдруг запускает аіЛоаіп и безапелляционно 
предлагает инсталлировать тематический 
скринсейвер. 

5. СО-ѴШео. Формат для записи видео¬ 
фильмов. Позволяет помещать на болванку 
видеофайлы МРЕС (ну или АѴІ) размером 
до 650 Мб или более. Качество сравнимо 
с ѴН5 кассетой. 

6. РНоіо-СО. В незапамятные времена 
был предложен фирмой Косіак для хранения 
"фотоархивов". Позволяет просматривать 
фотографии с помощью специального уст¬ 
ройства на обычном телевизоре. 

7. СО-6 . КАРАОКЕ любите? Данный 


формат расширяет стандартный СО-ОА , до¬ 
полняя его текстовой или графической ин¬ 
формацией. Предназначен для специализи¬ 
рованных аудиоцентров и стационарных му¬ 
зыкальных машин, 

8. СО-Техі. Аналогичен предыдущему, 
только текстовая информация имеет иное 
предназначение. Позволяет хранить для каж¬ 
дого трека информацию о названии, компози¬ 
торе, альбоме и пр. Воспринимается большин¬ 
ством современных аудиопроигрывателей. 

9. СО-/ (СотрасІ Оі$с Іпіегасііѵе — интер¬ 
активный компакт-диск/ Малоиспользуемый 
ныне стандарт, предложенный когда-то ком¬ 
паниями РННірз и 5опу. Позволяет хранить 
звук, цифровые данные, статичные изображе¬ 
ния и видео среднего качества длительностью 
до 90 минут. Для воспроизведения такого дис¬ 
ка необходима специализированная аппара¬ 
тура и обычный, бытовой телевизор. Если я не 
ошибаюсь, С0-І диски можно просматривать 
С помощью игровой консоли 5опу РІауВШ'юп. 
Треки, записанные в этом формате, на обыч¬ 
ных проигрывателях не видны, так как не 
включаются в оглавление диска. 

10. СО-І-Реасіу. Расширение стандартно- 
го СО-І. Совместим с обычными СП проигры¬ 
вателями и позволяет проигрывать аудиодан¬ 
ные в формате С0-І. 

Личное 

"Фор хум ха у" — говорят мудрецы племе- 1 
ни близоруких папуасов, живущих в вечно 
темных пещерах острова "Нифига-Невидно", 
В переводе Миклухо-Маклая это звучит при¬ 
мерно как " Первый взгляд. Он важный са¬ 
мый" Глубокая и удивительно прозорливая 
мысль, руководствуясь которой я хочу позна¬ 
комить читателей со своими первыми обзор¬ 
ными впечатлениями, полученными от тести¬ 
руемых приводов СЭ-Р/РѴѴ. 

ИСОН МР7125А 

Скорость: 12х/10х/32х 
Интерфейс: ЮЕ 
Стоимость: 202$ 
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Заявленные скоростные характеристики: 
12х/10х/32х, то есть 12х — скорость записи 
СО-Р, 1 Ох — скорость перезаписи С0-КѴѴ 
и 32х — скорость чтения. Пару лет назад, ког- 
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да пишущие приводы были жуткой экзотикой 
и делали первые шаги по дороге технической 
эволюции, читать обычные СЭ-ІЮМ диски 
они не умели, То есть, приобретая СЭ-Р при¬ 
вод, к нему, как правило, надо было еще до¬ 
купать обычный читающий дисковод. Слова 
Богу, те жуткие времена минули, и теперь 
вместо лаконичных 2х/1х (запись СО-К/пере- 
запись СО-КѴѴ) мы наблюдаем многофункци¬ 
ональное 12х/10х/32х. 

В комплект Ке*аіІ поставки входит ЮЕ ка¬ 
бель, 5Р0ІР кабель, три компакт-диска, пухлая 
стопка разнообразной документации, паке¬ 
тик с винтиками и собственно сам привод. На¬ 
личие интерфейсного кабеля и крепежных 
винтов нас немного порадовало. Почему-то 
большинство производителей уверены, что их 
клиенты — завзятые компьютерщики, храня¬ 
щие под столом ящик с кабелями, а на по¬ 
ясе — мешок с винтиками и шпунтиками. На¬ 
лицо забота о конечном пользователе. 
Из трех имеющихся дисков два оказались 
болванками (СО-К и СЭ-КѴѴ). Оба диска про¬ 
изведены фирмой РІСОН и рекомендованы 
для использования с одноименными пишущи¬ 
ми приводами. Емкость стандартная — 650 
Мб / 74 мин. СР-Р маркирован для записи на 
12х скоростях, СР-РѴ/ — для 1 Ох (см. врезку 
Тише едешь — лучше запишешь...'). На ос¬ 
тавшемся диске обнаружились драйвера, ру¬ 
ководство в РРР-формате и две программы 
для универсальной и пакетной записи — Мего 
ВигпІпд РОМ и /лСО соответственно. Среди 
документации были отмечены регистрацион¬ 
ные талоны (клиента надо знать в лицо!), ил¬ 
люстрированное руководство по установке 
е системный блок и инструкция по инсталля¬ 
ции программного обеспечения. Вся докумен¬ 
тация представлена на нескольких языках. 
К сожалению, среди папуасских наречий, эс¬ 
перанто, идиш и хинди русского не обнаружи- 

[ 1 лось; мы восприняли это как однозначный на¬ 
мек на русскую смекалку и природную удачу, 
не требующую никаких инструкций, кроме 
упоминания "такой-то матери". 

После благополучной инсталляции софта 
Р мы приступили к непосредственному конфигу¬ 
рированию устройства. Выяснилось, что Мею 
ВигпІпд Рот и ІпСО никакой настройки не тре¬ 
буют, самостоятельно определяя тип и пара¬ 
метры пишущего привода. Кстати, интерфейс 
ВигпІпд Рот имеет встроенную поддержку 
русского языка (указывается при инсталляции). 
Файл помощи, увы, не русифицирован, 

РІСОН МР7125А имеет несколько харак¬ 
терных особенностей, выделяющих его из об¬ 
щей массы. Во-первых, это технология 7из* 
Ііпк (см. врезку "Безошибочные технологии % 
во-вторых, аппаратная поддержка экзотичес¬ 
кого формата СО-ТехІ, в-третьих, аудиока¬ 
бель 5РОІР (данные с СЭ-РОМ на звуковую 
плату передаются в цифровом формате). 


VАМАНА СКѴѴ2100І 

Скорость: 16х/10х/40х 
Интерфейс: ЮЕ 
Стоимость: 217$ 


АМАНА 




ь 
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Это самый производительный и самый вы¬ 
сокоскоростной привод из всех представлен¬ 
ных. Он попал к нам в ОЕМ варианте, и поэто¬ 
му никаких теплых слов о его комплектации я 
сказать не могу. В связи с этим все тесты мы 
проводили на программном обеспечении, вхо¬ 
дящем в комплект Р!СОН МР7125А. На наше 
счастье никаких проблем не возникло, софт 
легко распознал устройство, самостоятельно 
подстроив все необходимые параметры. 

Небольшие, но легко решаемые проблемы 
возникли при подборе тестовых СО-Р носите¬ 
лей, Несмотря на то, что 16х приводы появи¬ 
лись довольно давно и в принципе должны бы¬ 
ли получить достаточное распространение, 
найти подходящие болванки удалось не сразу. 
После небольших раздумий и нескольких ин¬ 
тернет-консультаций мы выбрали СО-В РНіІірз 
Зііѵег Ргетіѵт (1 х-1 бх), рекомендованный, что 
называется, "лучшими болванководами". 

ЗОНУ СКХ140Е 

Скорость; 8х/4х/32х 

Интерфейс: ЮЕ 

Стоимость; 142$ 



СО-КеШіаЫе Кі* 


5«1цг*оп, су 5 -^ 


Самый неторопливый и дешевый участник 
нашего тестирования. В коробке кроме са¬ 
мого устройства находится ЮЕ кабель, СО-Р 
болванка, компакт с программным обеспече¬ 
нием, набор документации, монтажные вин¬ 
ты и специальный фломастер для маркировки 
готовых дисков. 

А 

По количеству жертвоприношений на ал¬ 
тарь "конечного пользователя" компания 
$опу обошла всех своих конкурентов. Набор 
программного обеспечения, поставляемого 
вместе с приводом СРХ140Е, вполне может 
потянуть на среднего качества пиратский 
сборник "Пишем компакты 2001". Помимо 


универсального ѴѴіпОпСО и программы па¬ 
кетной записи ОігесУ СЭ в комплект входит 
целая куча софта, предназначенного для со¬ 
здания и монтажа видео- и фотоархивов, 
а также оцифровки и хранения МРЗ файлов. 
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Документация традиционно переведена на 
тридцать забытых древнеевропейских языков, 
исключая, разумеется, русский. Тем не менее, 
иллюстрации па установке и монтажу устрой¬ 
ства в системный блок выполнены очень до¬ 
ступно и понятно, в духе традиционного при¬ 
митивизма, знакомого нам всем по плакатам 
"боец, заколи врага" (традиционная живопись 
призывных пунктов). Процесс инсталляции 
прост и незатейлив, ошибиться практически 
невозможно. Настройка на конкретный СО- 
Р/КѴѴ дисковод, как и в случае с Него ВигпІпд 
РОМ, происходит автоматически. 

В скором времени наша тестовая лабора¬ 
тория планирует выпустить отдельным тира¬ 
жом скромную, но очень информативную мо¬ 
нографию, озаглавленную *Использование 
фломастера , поставляемого в комплекте СО- 
Р/РѴѴ 5опу СРХ140Е*. На месте Зону я бы вы¬ 
пускал это замечательное устройство отдель¬ 
но от привода, причем по той же цене, ибо 
диапазон применения и удобство его поисти¬ 
не безграничны. Если раньше определять со¬ 
держание болванки нам приходилось путем 
криптографии разноцветных пятен (обычный 
маркер размывается на поверхности компак¬ 
та), то теперь, обладая этим удивительным 
фломастером, мы смогли не только надписать 
более сотни компакт-дисков, но и сделать 
практически несмываемую похабную надпись 
на мониторе главреда. Круто... 

Практика 

Мы использовали следующий тестовый стенд: 

Системная плата — А$и5 07512-С 

Процессор — ІЫеІ Реп Пит /// 733ЕВ 

Память — Місгопісз РС133 128 МЬ 
НОО - ІВМ ОПА 307045 
ОС УѴіпвоѵѵз 98 5Е РІІ5 

Все приводы устанавливались как 
Зесопбагу Мазіег. 

Загрузка 

центрального процессора 

Для тестов мы использовали два стан¬ 
дартных заводских компакт-диска, один из 
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которых был густо набит файлами небольшо¬ 
го размера (не больше 500 Кб), другой состо¬ 
ял из нескольких многомегабайтных архивов 
(70-160 Мб) Усиленную загрузку привода 
КІСОН можно легко объяснить отсутствием 
в нем поддержки ОМА режима, 8105 мате¬ 
ринской платы определили его как РІО Мобе 
4, тогда как УАМАНА работал в режиме 
ІЮМА 1, а Зопу — в СЮМА 2. 


Загрузка ЦП при чтении 



10 минут. Вывод таков: соотношение скоро¬ 
сти записи и времени, затрачиваемого на 
этот процесс, далеко неоднозначно. По на¬ 
шим предположениям, на результаты тестов 
сильно влияет качество носителей. 


Запись СО-П 


8.51 


мь 



шштм 



РЮОН МР7125А1 


УАМАНА 
СЯМ2100Е16х 


ЗОНУ СКХ140Е8* 


8Ю0Н МР7125А 8х 


УАМАНА 

СЯѴѴ2100Е Вх 


$ОІЧѴ СКХ140Е Вх 


Запись СО-В диска 

Мы использовали 650 Мб 150 образ, за¬ 
пись производилась с помощью программы 
Ыего Віігпіпд РОМ ѵ. 5.0*3, в формате Мосіе 
1, в режиме Оі$с-АТ-Опсе. Для привода 
ВІСОН мы использовали входящую ѳ ком¬ 
плект болванку РІСОН 1х-12х, 
для УАМАНА — РЬіМрз Зііѵег Ргетшт 1х-16х, 
для 5опу — 5опу СОО-74СМ 8х (также входит 
в комплект поставки). 

Результаты вполне предсказуемые. УАМА¬ 
НА оправдал звание "самого быстрого", за¬ 
писав болванку всего за 7 минут. Ненамного 
отстал РІСОН — всего на 14 секунд. Золу ни¬ 
куда не торопился, выше своих 8х прыгнуть не 
пытался, но, тем не менее, управился почти за 


Форматирование ІЗОР диска 

Для приводов УАМАНА и РІСОН бы¬ 
ли использованы СО-Р\У болванки 
ѴегЬаНт 10х и программа ІпСО ѵ. 1.6, 
для 5опу — болванка СО-РѴѴ ѴегЬа*іт 4х 
и софт Оігес* СР ѵ. 3.7. 


Форматирование ІШР 


По непонятным для нас причинам, 
УАМАНА потратил почти на три минуты 
больше, чем РІСОН, хотя скорость переза¬ 
писи у них идентична* Вероятно, всему виной 
недоработка драйверов или фирменной я 
прошивки. 5опу, как ему и полагается, при¬ 
шел последним. 

Запись СО-ЛІУ 

Для получения наиболее приближенных 
к реальности результатов мы проводили за¬ 
пись в два этапа. Сначала писался один 
большой файл, затем много маленьких, 
объем каждый раз был одинаков — 510 Мб. 
Результаты были усреднены. Носители те 
же, что и в предыдущем тесте. 

Здесь УАМАНА немного опередил 
РЮОН, справившись с заданием на 40 се¬ 
кунд быстрее* Зону — в своем неторопли¬ 
вом репертуаре. 




Запись СО-КѴѴ 




19.53 





КЮОН МР7125А 10х 


УАМАНА 

СКТОІООЕІОх 


$ОМѴСКХ140е 4х 


ИСОНМР7125А10* 


УАМАНА 
СЯМ2100Е 10х 


50МѴСРХ140Е 4х 


Безошибочные технологии 


Многие сбои в процессе записи происходят из-зо ошибки переполнения буфера. 
В приводе имеется специальная кэширующая память, в которую перед записью не- 
| посредственно на носитель пересылаются данные, Контроль за содержимым буфе¬ 
ра производит программа записи. Так как ЮЕ интерфейс не отличается особой 
многозадачностью, то вкупе с супер ОС ѴѴІпбоѵ/5 во время переключения задач мог 
произойти глюк, при котором код, проверяющий буфер на переполнение, не испол- 
| нялся, данные превышали размер кэш-памяти и происходила аппаратная ошибка, 
приводящая к порче диска. У 5С5І, в силу архитектурных особенностей, донная про- 
| блема не наблюдается. Вняв мольбам пользователей и обозрев горы запорченных 
болванок под окном, компания Бапуо предложила алгоритм Вигп-РгооІ, останавли¬ 
вающий запись, если степень заполнения объема буфера близка к критической. 

I Также, помимо ошибки переполнения, существует противоположная проблема, 

I формулируемая как ошибка "буфер пуст". Для ее решения компанией КІСОН была 
г придумана собственная оригинальная технология Ізліс, Алгоритм работает по 
следующему принципу: 

1. Наполнение буфера контролируется в течение всего процесса записи. 

2. Запись останавливается, если количество данных падает ниже установленно¬ 
го уровня. 

3. Во время пауз данные накапливаются в буфере. 

4. Как только данные достигают определенного количества, запись возобновляете^ 


Вывод 

Давать оценки — это тяжелое неблаго¬ 
дарное занятие, чреватое судебными ис¬ 
ками, штрафами и помидорами в морду. 
Тем не менее, мы собрали все оставшее¬ 
ся у нас после предыдущей статьи мужество 
и вынесли окончательный и безапелляцион¬ 
ный вердикт. По соотношению цена/качест¬ 
во победил Золу СКХ140Е; это качественный 
продукт с большим количеством полезного 
программного обеспечения и неплохими ско¬ 
ростными характеристиками. При выборе 

между ИСОН МР7125А и УАМАНА 
ШѴ2100Е наши симпатии склонились на 
сторону последнего. Разница в цене невысо¬ 
ка (стоимость комплекта РІСОН несколько 
завышена), однако прирост производитель¬ 
ности более чем заметный. 


ФІТЁ'Х 

М АРКЕТІІ 


компьютере 1 


Большое человеческое спасибо компа¬ 
нии 'Тѳхморкет*, предоставившей нашей ла¬ 
боратории СО-ЯѴѴ приводы и мышь іодііесЬ 
ібее! Мойве . С полным прайс-листом вы мо¬ 
жете ознакомиться на официальном сайте 
ѵѵѵѵѵѵ. іесЬтагкеі. ги. 







































































































































Богатство настроек поначалу ошеломляет. Во-первых, имеется 
семь предустановленных тем, позволяющих эмулировать механичес¬ 
кие раздражители реальных физических объектов (технология 
ТоисЬЗепзе). Например, при выборе темы "КиЬЬег* возникает эффект 
возюкания мыши по куску резины. Во-вторых, можно настроить силу 
обратной отдачи. В-третьих, если вам не приглянулась ни одна из уже 
имеющихся в комплекте тем, можно создать свою собственную. И об 
этом необходимо рассказать поподробнее. 

Механизм іРееІ Моизе способен генерировать три вида вибра¬ 
ции — щелчок, продолжительный импульс и перманентную зудящую 
дрожь, именуемую почему-то '"текстурой". Мощность каждого эффек¬ 
та регулируется. Индивидуальной настройке поддаются все интер¬ 
фейсные элементы ѴѴіпсІоѵ/з: кнопки, меню, бордю- 
ры окон, области ввода, гиперссылки и пр, Личным 
своим достижением считаю настройку, при кото- Шщ ри ^ Д 

рой в "Виндах" удалось проработать вслепую це- 
лых десять минут, опираясь исключительно на 
тактильную информацию с кончиков пальцев. . 


ІодіІесН ІРееІ Мои» - принципиально новый "манипулятор типа мышь" 
с возможностями обратной отдачи (Ьгсе ІеегіЬаск - епд.). Внутри устройства 
находится небольшой вибромотор, эмулирующий реальные тактильные 
ощущения на ладони пользователя. Например, наведя курсор на какой-ни» 
будь объемный элемент интерфейса (окошко-менюшка-кнолулька), пользо¬ 
ватель рукой почувствует его "рельеф". По терминологии маркетинговых 
специалистов (.одНесІі, мы наблюдаем зарождение "инновационной техно¬ 
логии, позволяющей осязать предметы на экране ". Ура. 


Первое впечатление 

После непродолжительного любования упако 
вочной коробкой, нескольких фотографий на па¬ 
мять и серии восклицаний "А чего она мигаег?!Г ус¬ 
тройство было извлечено на свет Божий и тщатель¬ 
но осмотрено со всех сторон. Внешний вид іРееІ 
Моизе был единогласно признан 


ІодКесіл 


| ным" (см. фото); приятный голубоватый кор- 
! лус, симпатичные серебряные кнопочки, 

I сочный логотип компании производите- 
Для. Экземпляр имеет стандартную (все 
I относительно) для мышки форму и не 
^эпатирует общественность острыми угла- 
■ми, изогнутыми линиями и модной ныне 
асимметрией. Плюсом такого дизайна является 
возможность манипулирования как правой, так и ле- 

_, вой рукой без потери фу 

циональности. 


Р ||к Личное 

^ і . Первые полчаса работы с ІРееІ Моизе про- 

Т ІНР^ шли в тихом недоумении. С детство знакомый 
іІШ; интерфейс ѴѴілсІохѵз осмысливался по-новому. 

Постепенно дрожь в руках унялась, нервный тик 
прошел, появился эффект привыкания. Наркоти- 
чес кого... Уже через час работы мысль об отсутствии 
"тактильных ощущений" казалась мне кощунственной. 
Взяв а руки стандартную мышку и поковырявшись с ней минут пять, 
я вдруг отчетливо понял, что она бесповоротно мертва... Аминь. 

И еще одно... Технологию ТоисЬЗепзе можно использовать в ком¬ 
пьютерных играх. Мы не могли обойти стороной эту замечательную 
возможность и испытали "тактильные ощущения" в недавно вышед¬ 
шем богосимуляторе ВІаск&ѴѴЬііе. Если описывать кратко полученные 
ощущения, то получится что-то вроде "Ух, ты! Ух, ты! Уоу! УауГ. К со¬ 
жалению, объем статьи жестко ограничен, и передать на бумаге все 
накопившиеся восторги просто не представляется возможным. По¬ 
этому просто поверьте на слово: іРееІ Моизе + В&ѴѴ = зирег. 


іттвмгі ГоисЬ$іі™ ГЬетле: 


Настройка 

Процесс инсталляции 
прошел плавно и относитель¬ 
но молниеносно: воткнули, 
перезагрузились, обнаружи¬ 
ли новое устройство, устано¬ 
вили драйвера, опять пере¬ 
загрузились. После указан¬ 
ных манипуляций пользовате¬ 
лю предоставляется шанс от- 
конфигурировать великое 
множество жизненно необ¬ 
ходимых опций. 




Г ОлаЬЫічмиет Овкіор 

15 $ШіАі40НиЬ:эіу 


ЬЦР^/ІИЖ*.ІІТ^МО.СОМ 


Итоги 

іРееІ Моизе — это любовь с первого клика. Это удивительное уст¬ 
ройство, естественно реализующее идею интерактивного пользова¬ 
тельского интерфейса. Это очередной шаг мышиной эволюции. Неан¬ 
дертальцы выжили кроманьонцев — іРееІ Моызе и ее потомки выживут 
стандартные "манипуляторы типа мышь". ■ 
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Существует ли возмож¬ 
ность разгона винчесте¬ 
ров? Вроде как с новы¬ 
ми моделями от ІВМ да¬ 
же поставляется специ¬ 
альная утилита, работа 
ющая и с дисками от 
других производителей. 
Так ли это? 


Да, разгон сегодня доб¬ 
рался и до винчестеров* Если 
раньше винты гнались только 
косвенно, за счет разгона 
шины ЮЕ вместе с РСІ, что не 
давало заметного прироста 
в производительности, то те¬ 
перь можно попробовать за¬ 
няться хардом вплотную. 

По ссылке Нпр://$егѵісе.ЬоаІсІег . 
іЬт.сот /зіогаде/НсПіесН / іЬтНооІ - 
іпзіаііехе пвжиг программка под названи¬ 
ем ІВМ РеаНдге ТооІ, которую фирма ІВМ 
первоначально разработала для работы 
со своими дисками серии 07М (и будущих 
серий), но которая может успешно рабо¬ 
тать и с дисками некоторых других произ¬ 
водителей, например, Махіог и Ойогйут. 

Кроме выполнения прочего полезно¬ 
го эта программа позволяет менять уро¬ 
вень шума у дисков, поддерживающих 
эту функцию, — что и является ключом 
к разгону. Дело в том, что в ряде совре¬ 
менных винчестеров присутствует спе¬ 
циальный программно доступный одно¬ 
байтный регистр («асоизНс тападе - 
тепІ») г содержимое которого позволяет 
управлять режимом поиска (перемеще¬ 
ния головок), При записи в него числа 
РРЬ (255бес) данная функция дезактиви¬ 
руется, и винчестер работает в обычном 
режиме (без снижения шума). Если же 
в него записать меньшее число, то нако¬ 
питель переходит в режим снижения шу¬ 
ма, при котором скорость перемещения 
головок уменьшается. Насколько — за¬ 


висит от конкретной модели. Пока нет 
накопителей с «плавной» регулировкой 
времени поиска, присутствуют только 
две фиксированные настройки: в одной 
(высокой) поиск громкий и быстрый (точ¬ 
но такой же, как и при РРЬ), а в другой — 
тихий, но медленный. 

Так вот, многие винчестеры сейчас 
поставляются с включенным режимом 
пониженного шума и, соответственно, 
работают заведомо медленнее своих 
потенциальных возможностей. Отклю¬ 
чив с помощью утилиты ІВМ Реаіиге 
ТооІ этот режим, мы получаем шумный, 
но быстрый хард. По некоторым дан¬ 
ным, скорость диска в тестах может 
возрасти почти в 2 раза! 


У меня компьютер 
Сеісгоп 350/128МІ). 
Какую из ОС серии 
ѴѴіпсІожз вы рекомендо¬ 
вали бы поставить? 


При раскладе Сеіегоп/ 
РѳпЙит/Ригоп/АіНІоп реша¬ 
ющим фактором при выборе 
операционки является объем 
оперативной памяти. При со¬ 
вершенно неприличном раз¬ 
мере памяти до 64 Мб разум¬ 
но ставить 95-е "Окошки* 
и худо-бедно работать. Если имеется 
в наличии от 64 до 128 Мб памяти, 
то здесь выбор уже побогаче — можно 
поставить либо Ѵ/іпсіо\ѵ$'98, либо МЕ 
(т.е. \Мпбо\ѵ$ МіІІеппіит). Хотя выбор ка¬ 
жется богатым только на первый 
взгляд “ МЕ, по сути, тот же 98-й, в кото¬ 
ром сделали хороший макияж и удалили 
аппендицит в виде 005. Ядро практиче¬ 
ски не изменилось, так что весь "'бонус- 
пак* глюков 98-го остался при нем. Я бы 
все же посоветовал ставить ѴѴіпбоѵу$'98 
Зесопеі ЕеІЖоп — под него и драйверов 
побольше, и роднее он, что ли. Имеется 
еще вариант установки N14, но для ря¬ 
дового геймера это совсем уж экзотика. 
Суровая "Энтя" категорически отверга¬ 
ет всяческие поползновения поиграть во 
что-нибудь, кроме пасьянса или сапера, 
что для нас неприемлемо. 

Вы, я вижу, являетесь счастливым об¬ 
ладателем 128 Мб памяти. Поздравляю 
и рекомендую смело устанавливать 
Ѵ/іпёоѵ/5 2000. При объеме памяти от 
128 и выше эта система работает про¬ 
сто превосходно, а все слухи про нера¬ 
ботающие под ней игрушки сильно пре¬ 


увеличены. Проработав уже более года 
с ѴѴіп'2000, я лишь один раз попал в си¬ 
туацию, когда не заработала игрушка. 
Это был ѴѴагЬаттег: Рагк Отеп. Он 
выругался в том смысле, что "ѴѴіпсІоѵ/з 
N7 іпзЫІесІ*, и не стал запускаться. Все 
более-менее новые игры идут без наре¬ 
каний. И еще ѴѴіпсіо\ѵ$2000 практичес¬ 
ки невозможно повесить, что поначалу 
несколько непривычно после падучего 
98-го. А потом к этому привыкаешь на¬ 
столько, что по-другому работать про¬ 
сто не можешь. 

Если хотите перестраховаться и об¬ 
ладаете большим винчестером, то мож¬ 
но сделать двойную установку 
ѴѴіпсІоѵѵ$'98/2000. Создаете два раз¬ 
дела: сначала в один, как обычно, ста¬ 
вится 98-й, о затем во второй — 2000-й; 
при этом он сам разберется с 98-м 
и сделает меню загрузки. 


Что означает маркиров¬ 
ка ВС-133 радом с на¬ 
званием производителя 
памяти? 


Такая маркировка, равно 
как и маркировка ТС-100*, 
означает, что данная память 
отвечает стандарту на 30КАМ 
модули памяти РСІ 33 или 
РСІ 00. Эти стандарты опреде¬ 
ляют, на какой максимальной 
частоте такие модули памяти 
могут передавать данные системной ши¬ 
не. Стандарт РСІ 00 определяет эту час¬ 
тоту в 100 МГц, а стандарт РСІ 33 — 133 
МГц соответственно. РСІ 33 пришел на 
смену РСІ 00 примерно в феврале 1999 
года, когда возглавляемая компанией Ѵіа 
отраслевая группа, в состав которой вхо¬ 
дят также крупнейшие производители мо¬ 
дулей памяти, сообщила о своем намере¬ 
нии представить новый стандарт на моду¬ 
ли памяти для ПК. 

Сегодня частота в 133 МГц является 
максимумом для модулей памяти типа 
50КАМ. Будущее, вероятно, лежит зо па¬ 
мятью типа КОКАМ (КаплЬиь рРАМ), кото¬ 
рую активно поддерживает корпорация 
ІпіеІ, Скорость передачи данных здесь 
может достигать 800 МГц, чего должно 
хватить на ближайшие лет пять. 

Чтобы полноценно использовать па¬ 
мять типа РСІ 33, ваша материнская 
плата должна уметь с ней работать, 
о чем должно быть упомянуто в мануа- 
ле, В противном случае особого смыс¬ 
ла покупать ее нет. 
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Слышал про ограниче¬ 
ния на объемы винтов 
для не самых новых ма¬ 
теринских плат. Каковы 
эти ограничения и как 
с ними бороться? 


ши 


Если начинать с самых ста¬ 
рых материнских плат... Было 
время, когда считалось, что 
диск объемом больше 2,1 Гб 
противоречит представлениям 
об устройстве окружающего 
мира и просто не может суще¬ 
ствовать в природе, а следо¬ 
вательно, не стоит его поддерживать. 
В память о тех сказочных временах на не¬ 
которых винчестерах можно найти вари¬ 
ант установки джамперов, называемый 
ЧітйесІ бгіѵе сарасНу іо 2,1 СЬ\ Т.е. поку¬ 
паете вы себе хард, скажем, на 20ОЬ, пе¬ 
реставляете джампера и наслаждаетесь 
жизнью в объеме 2,1. Красота! Но оста¬ 
ется ощущение, что где-то нас кидают: 
надо только понять, где. 

Когда же стали активно продавать¬ 
ся диски объемом более 10 Гб, неко¬ 
торые материнские платы по проше¬ 
ствии небольшого времени начинали 
глючить и выдавали, что объем диско 
равен всего 6 Гб вместо, например, 
13. Эта проблема решалась пере¬ 
прошивкой ВЮ$, а данные можно бы¬ 
ло спасти с помощью специальных 
утилит по работе с диском на низком 
уровне, например, ОівкЕсІіі; но это 
уже дело профессионалов. 

Если подвести итог, то проблема 
с ограничением на объем диска, как 
и множество подобных проблем, реша¬ 
ется путем перепрошивки ВЮ5, что, 
кстати, полезно также и в профилакти¬ 
ческих целях, да и чтобы просто не от¬ 
стать от времени. 


Становится ли монитор 
с годами более вредным 
для глаз за счет изнаши¬ 
вания каких-либо ком¬ 
понентов? 


Если подойти к вопросу 
философски, то с годами все 
становится вредным для глаз. 
Все стареет, дряхлеет, смор¬ 
щивается и умирает, и смот¬ 
реть на этот процесс не то 


что вредно, о просто неприятно. Энт¬ 
ропия, однако! Что касается конкретно 
монитора, то со временем в нем изна¬ 
шивается практически все, начиная от 
люминофора на экране и заканчивая 
блоком питания. Изображение на эк¬ 
ране становится более блеклым за счет 
выгоревшего покрытия, менее контра¬ 
стным и ярким и более размытым — за 
счет износа механизма фокусировки 
луча. А все это приводит к тому, что 
приходится напрягать зрение, чтобы 
разобрать, что это у нас там такое на¬ 
рисовано. 

Кроме этого монитор является ос¬ 
новным источником электромагнитного 
излучения в компьютере. Множество 
статей написано на тему "Монитор 
и здоровье"; из них ясно одно: к старо¬ 
сти монитор начинает выделять все 
больше и больше этого самого излуче¬ 
ния, что вредно уже не только для зре¬ 
ния, но для здоровья вообще. 

Для ясности стоит уточнить, что под 
размытым определением "со време¬ 
нем" следует понимать срок примерно 
в 5 лет. Многое зависит еще и от фир¬ 
мы-производителя, и от конкретного 
монитора. Так что работайте смело, 
а за пять лет можно накопить и на но¬ 
вый монитор. 


Корпус моего компьюте 
ра со временем стал 
просто набит пылью. 
Вредит ли это каким- 
либо компонентам? 


Конечно, вредит, да еще 
как! В первую очередь это 
выделение тепла и нагрев 
оборудования а системном 
блоке. Доже абсолютно но¬ 
вый и чистый системный блок 
изрядно греется, а тут еще на 
все компоненты нахлобуче¬ 
на толстая пылевая "шуба". Это все 
равно, что в жаркий июльский день на¬ 
мазаться тюленьим жиром, напялить ун¬ 
ты и гонять на собачьей упряжке по 
барханам Сахары, Тепловой удар га¬ 
рантирован — как минимум. А компью¬ 
тер от такого перегрева попросту нач¬ 
нет периодически подвисать. А там, гля¬ 
дишь, еще сгорит что-нибудь... 

Второй момент — это статика, 
или статическое электричество. Обыч¬ 
ная пыль сама по себе ток не проводит, 
но способна накапливать электроста¬ 


тический заряд в процессе работы сис¬ 
темного блока. Пока ее не трогать, она 
находится в состоянии равновесия и уг¬ 
розы не представляет, но если это рав¬ 
новесие нарушить, скажем, стукнуть по 
системному блоку или тряхнуть стол, 
то этот заряд может куда-нибудь разря¬ 
диться, и ни к чему хорошему это не 
приведет. 

И в третьих — банальное короткое 
замыкание. Мало ли что за пыль скопи¬ 
лась в вашем компьютере! Возьмет да 
и закоротит две дорожки но материн¬ 
ской плате. Потом думай, что это за ды¬ 
мок такой курится над корпусом... 

Так что настоятельно рекомендую 
периодически вооружаться пылесосом 
и безжалостно расправляться со всяки¬ 
ми поползновения пыли прописаться 
в системном блоке. 


При нажатии правой 
кнопки на десктопе 
ѴѴіпсІ 0 ѵѵ 5 в меню имеется 
надпись "Рабочий стол 
Асііѵе Ое$кіор". Чем этот 
Асііѵе отличается от 
обычного десктопа и для 
чего он нужен? Стоит ли 
его использовать? 


От обычного десктопа 
активный (англ. Асііѵе) отли¬ 
чается тем, что позволяет 
прямо на рабочем столе 
отображать содержимое 
. веб-страничек. После вклю¬ 
чения такого режима рабо¬ 
ты можно добавить на ра¬ 
бочий стол ленту новостей или сводку 
биржевых котировок. Причем для это¬ 
го не требуется постоянное подключе¬ 
ние к Интернету. Синхронизация со¬ 
держимого делается либо вручную, 
с помощью команды "синхронизо¬ 
вать", либо можно настроить автома¬ 
тическое обновление по расписанию 
при подключении к Интернету. 

Если вы захотите забабахать на ра¬ 
бочий стол картинку в формате, ска¬ 
жем, .|рд, то ѴѴіпсІоѵѵз тут же предложит 
включить режим АсНѵе Оезкіор, оправ¬ 
дываясь тем, что только в этом случае 
он сможет отображать подобные кар¬ 
тинки. Во всем остальном активный 
десктоп от обычного не отличается. 

Более подробно о работе с Асііѵе 
Ое$кіор можно почитать в справке по 
ѴѴіпбоѵѵз, которая вызывается легким 
нажатием кнопочки Р1. 
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Больш 
вая энциклопедия 

Российская часть Интернета с недавних 
пор обогатилась новым ресурсом "Рубри¬ 
кой" ( ѵ/ѵ/ѵ/.тЬгісоп.т ). Основное его отли¬ 
чие от серой толпы "мега-развлекатель- 
ных" и прочих порталов-пустышек заклю¬ 
чается в реальной полезности для боль¬ 
шинства пользователей. Здесь вы найдете 
полное собрание наиболее известных эн¬ 
циклопедических изданий в электронном 



виде ("Большая советская энциклопедия" 
в 30 томах, справочники "Москва" 
и "Санкт-Петербург", "Мифы народов ми¬ 
ра", "Народы и религии мира", "Малая ме¬ 
дицинская энциклопедия"' в б томах и еще 
ряд изданий); огромный каталог аннотиро¬ 
ванных ссылок на Интернет-ресурсы 
и мощнейшую поисковую машину. Найди¬ 
те ответы на все свои вопросы. 


Американцы за про¬ 
верку личной почты, 
британцы — против 

Аме р и ка н - 
ские организа¬ 
ции Рем/ Іпіегпеі 
и Атегісап Ше 
Рго(есІ, задав¬ 
шиеся целью вы¬ 
яснить, как их 
сограждане от¬ 
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носятся к идее тотального контроля элек¬ 
тронной почты правительственными орга¬ 
низациями, получили шокирующие резуль¬ 
таты Большая часть опрошенных (54%) на¬ 
столько боится киберпреступников, что 
согласны на любые меры борьбы с оными, 
включая и просмотр личной корреспон¬ 
денции, Против выступили лишь жалкие 34 
процента, в то время как первые слухи 
о политике "мыльного" контроля вызвали 
бурю негодования и воплей о нарушении 
прав человека. Идиотизм ситуации состо¬ 
ит в том, что за этим могут последовать 
и решения о свободном прослушивании 
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телефонных линий, чтении бумажной поч¬ 
ты и допросах/обысках без всяких орде¬ 
ров. Глядишь, лет через пять-десять наша 
планета превратится а нечто тоталитар¬ 
ное (фильм "Большой Брат" смотрели?), 
вдоль и поперек перегороженное колючей 
проволокой и постами не спящих стражей 
порядка. Зато свободолюбивые англичане 
настолько возмутились такой идеей, что 
специальную "Кампанию против цензуры 
в Интернете" развернули. Очередь за 
россиянами... 


Аська и ее потомство 

Не успели мы возмутиться темпам раз¬ 
вития клонированных "Асек", как на ком¬ 
муникационном небосклоне зажглась 
еще одна звездочка от неких СегЫеап 
5іисііо$. Главным достоинством утилиты 
ТпІІіап стала ее совместимость со всеми 
мыслимыми и немыслимыми форматами 
передачи сообщений — АІМ, ІСО, М5ІЧ, 
ІКС (!) и ѴаЬооІ Судя по всему, вещь ши¬ 
карная (ІСО и ІРС-клиент в одном флако¬ 
не!), в чем вы сможете убедиться, заглянув 
на наш диск. А "Ася" тем временем про¬ 
должает творить непотребства: бороться 
с дурацкими баннерами мы уже научи- 




іи і-ь 










лись, теперь придется разбираться еще 
и с онлайновой іаѵа-ІСО, доступной по 
адресу туж/ср. сот/ісдѵ/ѳЬЬіе. Много- 
платформенность, хранение контактов 
и архивов на защищенном сервере — это 
хорошо, но не планируют ли разработчи¬ 
ки со временем отказаться от "обычной" 
"Аськи"? Неудивительно, что часть поль¬ 
зователей от них отвернулась, правда, их 
выбор, М5М Мевзепдег (самый популяр¬ 
ный "Интернет-пейджер" в 12 странах от 
США до Бразилии), особо удачным не на¬ 
зовешь. Зато в МісговоЬ-то как рады — 
теперь у них есть шанс мощным сжатием 
челюстей откусить еще один кусок сетево¬ 
го пирога. Такими темпами скоро любой 
софт не от МісгозоН можно будет в ранг 
альтернативщины заносить. 
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Му пате Ік... 

Израильский под¬ 
данный Томер Крис- 
си, обладатель до¬ 
менного имени 
ѵѵтѵ. іотѳп сот, по¬ 
дал заявку о смене 
фамилии на... ".сопл" 
В ответ на законо¬ 
мерный вопрос "на¬ 
фига?" израильтянин 
ответил, что так "лю¬ 
дям будет проще за¬ 
помнить адрес моей 
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домашней странички". Хорошо еще, что 
паренек не на каком-нибудь "халявном" 
хостинге с километровым адреском сидит. 
А вообще уже недалек день, когда строка 
"КРуТОМ ХаКеР {ѵѵ\мѵ/.круЪпхакег.ги.г>е*/ 
{ебуа2008/Нолпе/1 8/таіп.ЬітІ}" в графе 
паспорта "Ф.И.О." станет обычным делом. 


Венерические чаты 

Представители министерства здравоо¬ 
хранения США заявили, что увеличение чис¬ 
ла случаев заражения венерическими забо¬ 
леваниями может быть связано с растущей 
популяр¬ 


ностью 
общения 
в чатах. 
"Склады- 
в а е т с я 
впечатле¬ 
ние, что, 
когда лю¬ 
ди знако¬ 
мятся в ча- 
тох, они 
думают, 
что их от¬ 
ношения 
безопасны 
сами по 
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себе, почему и не предохраняются", — гово¬ 
рят венерологи. Очень похоже на очередной 
псевдонаучный бред — чем знакомство в он¬ 
лайне отличается от такового же на улице? 


Борьба с вирусами 
в стиле МісгосоА 
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МісговоЙ, устав клепать беско- 
нечные патчи, исправляющие зияю¬ 
щие "дыры'' в системе защиты "Аут- 
глюка", пошла на не имеющий ана¬ 
логов шаг, призванный раз и на¬ 
всегда решить проблему с вируса¬ 
ми, приходящими по почте. Новая 
версия чудо-почтового клиента 


Г-І 
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ОіЛІоок 2002, входящая в состав пакета 
ОНісе ХР, будет просто-напросто отказы¬ 
ваться скачивать более 30 типов файлов- 
вложений. В черный список попали *,ехе- 
фойлы, командные *.ЬаІ, скрипты разных 
типов, скринсейверы, ЫтІ (а как же письма 
в этом формате?) и все остальные пред¬ 
ставляющие интерес для вирусоклепате- 
лей вещи. Проблема в том, что эти файлы 
интересны не только вирусописателям, 
но и "обычным" пользователям; как отка¬ 
заться от атточей вообще, я даже и не 
представляю. Мораль басни такова: пере¬ 
ходите на ТЬе ВаІІ, свободный от глупых ог¬ 
раничений и имеющий на порядок меньше 
пробоин в системе безопасности. А хотите 
чувствовать себя в танке, не боясь про¬ 
жорливых вирусов и злых хакеров, — по¬ 
ставьте резидентный антивирусный мони¬ 
тор и персональный фаервол. Вот и все 
премудрости. 


Сетевой полиглот 

Компания «ПРОМТ», занимающаяся 
разработками технологий машинного пере¬ 
вода, объявила о расширении своих онлай¬ 
новых услуг: открытии французской, немец- 


РЙОМТ'5 

ТКАМ5ТАТОК 




МОД 


. іи#»» 




кой и испанской версий системы Тгапзіаіе.аі 
( ѵѵѵѵѵѵ. Ігапзіаіе.гѵ) в дополнение к имеющим¬ 
ся английской и русской. Соответственно, 
у нас появилась возможность переводить 
тексты (как и ѵѵеЬ-странички с электронной 
почтой) с французского на русский, с немец¬ 
кого на английский и, что особенно актуаль¬ 
но, с испанского на немецкий. 


Почем фунт "Мира"? 

По сообщениям представителей круп¬ 


нейшего онлайнового аукциона со стран¬ 
ным названием еВау, весь день крушения ко¬ 
смической станции, как и несколько после¬ 
дующих, они только тем и занимались, что 
старательно удаляли все сообщения о про¬ 


даже якобы суще¬ 
ствующих облом¬ 
ков "Мира". Пер¬ 
вый мошенник за¬ 
явил о намерении 
продать кусок ис¬ 
тории уже через 
несколько часов 


Медвежьи услуги 

Вслед за печально известным "Напсте- 
ром" и его аналогами в Сети стали появ¬ 
ляться и более серьезные программы, раз- 


после того, как станция исчезла в водах Ти¬ 
хого океана (вместе со всеми обломками 
и осколками). 

Р.$. Совершенно случайно у иене в руках ока- 
юл сі такой обломок; надо будет - обращайтесь»;-) 


МРЗ — угроза для му¬ 
зыкальной индустрии? 

Небывалое развитие незаконного ко¬ 
пирования музыкальных произведений 
стало причиной проблем на музыкаль¬ 
ном рынке. По последним подсчетам, 
продажи СО и кассет за последний год 
упали на 1,3% по стоимости и на 1,2% по 
количеству. Дело даже не в жалких про¬ 
центах (хоть это и миллионы), а в общей 
тенденции, которая с течением времени 
грозит только обостриться. В ответ на 
это зубры музыкального бизнеса не пре¬ 
минули больно ударить по разносчикам 
ненавистного формата, подав в суд на 
портал МРЗ.сот за 
очередное нарушение 
авторских прав. Штраф 
в 300 тысяч зеленых 
рублей производит впе¬ 
чатление, но еще боль¬ 
ше впечатляет сумма, 
выплаченная звукоза¬ 
писывающим компани¬ 
ям за все время сущест¬ 
вования сайта: 133 мил¬ 
лиона долларов. Свою 




решающие меняться не только музыкой 
(картинками, архивами), но и всеми осталь¬ 
ными типами файлов. Одной из первых ла¬ 
сточек стала ВѳагЗЬаге, найти которую 
можно на нашем компакте. Спешите вос¬ 
пользоваться, пока не прикрыли. 


Сколько стоит 

5ѲХ.СОШ? 


Домен ѵѵѵілѵ.5ех.сот, зарегистрирован¬ 
ный частным лицом несколько лет назад 
и впоследствии перехваченный неким субъ¬ 
ектом, в ходе недавнего судебного разбира¬ 
тельство был оценен в 65 
миллионов долларов. 
Именно эту сумму придется 
уплатить вороватому веб¬ 
мастеру, уже заработавше¬ 
му на сайте свыше 40 мил¬ 
лионов хрустящих бумажек. 
Ви5Іпе§5.сот, кстати, "все¬ 
го* за 7,5 миллионов 
ушел — неужели порноин¬ 
дустрия уже заткнула за по¬ 
яс традиционный бизнес? 


лепту в борьбу с трЗ внес и МісговоЙ, 
безуспешно противопоставляющий по¬ 
пулярному формату свой защищенный 
от копирования \МпвоѵѴ5 Мѳвга. По не¬ 
подтвержденным пока слухам, в опера¬ 
ционную систему Міпсіоѵѵз ХР будут 
встроены специальные версии аудиоко¬ 
деков, автоматически снижающие (I) ка¬ 
чество воспроизведения трЗ до жалких 
56 КЬ/$. Позже появилась информация, 
что 5опу Мц$іс совместно с двумя други¬ 
ми компаниями планирует загрести та¬ 
кой вкусный рынок трЗ-музыки, переде¬ 
лав его на коммерческий лад. Гиганты бу¬ 
дут выпускать сборники композиций 
в трЗ-формате на различных носителях 
и продавать их по пока не определенной 
цене. От ОѴО, битком набитого люби¬ 
мой музыкой в сравнительно приличном 
качестве, лично я бы не отказался, во¬ 
прос лишь в том, сколько это удовольст¬ 
вие будет стоить. 


Второе рождение 
Интернета 

Представители более сотни универси¬ 
тетов США на пару с рядом исследователь¬ 
ских лабораторий и федеральных органи¬ 
заций подписали соглашение о продвиже¬ 
нии нового коммуникационного проекта 
с кодовым названием "Интернет 2". Следу¬ 
ющее поколение всемирных сетей вберет 
в себя все последние наработки в области 
телекоммуникаций, позволяя обмениваться 
как аудио- и видеоизображениями в реаль¬ 
ном времени, так и гигабайтами данных на 
космических скоростях, не сравнимых с воз¬ 
можностями современных технологий. Раз¬ 
витие проекта пойдет по проторенной до¬ 
рожке: военные, ученые, богатые энтузиас¬ 
ты и — следом за ними — широкие пользо¬ 
вательские массы. Когда? Ориентировочно 
к 2007 году; время но прокладку толстенно¬ 
го кабеля еще есть. Н 
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Интересная тенденция намечается 
в последнее время в игровой индус- 
трии. Термин «профессиональный 
игрок» (человек, зарабатываю- . 

щий на компьютерных играх), [щ 

в былые времена вызывавший раз- ЧЩ? 
ве что снисходительную усмешку, ]*Щ 

(о { 

все прочнее входит в нашу жизнь. 
Смотрите сами: игры — хлеб для бета- 
тестеров, обозревателей (новостников л 
и игровых журналистов), квакеров/ан- Я 
рылеров (не всех, конечно), игроков-ги- 
дов в онлайновых играх и еще целой ве¬ 
реницы специалистов. Но то специалисты, 
а что прикажете делать представителям 
многочисленного семейства «геймер обык¬ 
новенный»? Ответ прост — играть. В муль¬ 
типлеер, по Сети. На деньги. В КгЬап 
Мегсепагу ( ѵ/ѵяѵигЬаптегсепогу.сот ), За¬ 
интересовались? Читайте дальше... 


конкурентами, тщательно 
прорабатывая геймплей 
и графику, оттачивая дви¬ 
жок и соблюдая баланс 
(это, правда, тоже имеется 
в наличии), когда можно 
привлечь немало поклон¬ 
ников, сыграв на одном из 
сильнейших человеческих 


ДЛЯ народа? 

На первый взгляд, ІігЬап 
Мегсепагу — заштатнейший онлайновый 
экшен, не самая удачная попытка урвать 
частичку успеха Оіюке 3, ІІпгеаІ 
Тоштютеп* или Соцп^ѳг-Зіпке. Одиноч¬ 
ная игра отсутствует как класс (трени¬ 
ровки и разминки с ботами не в счет), хо¬ 
тите поиграть — извольте пожаловать 
ѳ Интернет (локальная сеть или модем 
официально не поддерживаются). Режи¬ 
мов игры имеется два — Воо? Сатр (тре¬ 
нировки с ботами) и ІпГегпѳІ РІау (без 
комментариев). Никаких вариаций про¬ 
ведения кровопролитных сражений пока 
не наблюдается: дефматч — и точка 
(ждите скораго патча с добавлением ко¬ 


ны й, жестокий и прагматичный мир. Здесь 
знают цену человеческой жизни, пусть и вир¬ 
туальной. Цена ей — доллары... 


чувств — жажде славы 
и денег? У разработ¬ 
чиков, небольшой ком¬ 
пании ВІообто-пеу 
ІІпіѵегзе (хорошенькое 
название, ничего не 
скажешь), в рукаве за¬ 
прятан мощнейший ко¬ 
зырь — хрустящая зе¬ 
леная бумажка с порт¬ 
ретом американского 

Это не 


Опасные игры 

В ІІМ есть место и сражениям «на инте¬ 
рес». Часть серверов предназначена для 
«бесплатных» тренировок начинающих — 
бросаться в бой, не разобравшись с ос¬ 
новными принципами игры, глупо, а счета 
безрассудных товарищей имеют обыкно¬ 
вение опустошаться с ужасающей быстро¬ 
той. Щедрые разработчики дарят каждому 
новому играющему 1000 кредитов, 10$ 
в пересчете на привычную валюту. Сразу 
снять их с аккаунта не выйдет, разработчи¬ 
ки не такие дураки, чтобы разбрасываться 


президента 
шутка, все максимально серьезно:— в ІІгЬап 
Мегсепагу играют исключительно на деньги. 
Если вы не боитесь проиграться в пух и прах, 
умеете управляться с шотганом и уверены 
в своих силах — добро пожаловать в мрач¬ 


мандных побоищ). Небогато, зато совер¬ 
шенно бесплатно*.. 

Но это лишь поверхность, на титул коро¬ 
ля сетевых развлечений игрушка вовсе не 
претендует. Зачем бороться с именитыми 


Между нами - желанная монетка. 

Кто окажется быстрее? 
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Выбор сервера. 

Чем хуже коннект, 

тем существеннее стартовый взнос 


РАѴО«НЕ$ 


забавно 


РіАѴв(?5 


зыгѵеі? ічго 


- НЁАТ 


РАПНС Р N0 


ГРЕЕ 6АМЕ 

Г іпк I ши 
Н с о 1 і 1 















































































































































































































































































































ИГРОМАНИЯ 


ИНТЕРНЕТ 


ШяМШ 


'•’т г ' ?і І ' 


$ 




м> 


&»аі(мгл 


ГА 4 Т 


III» 


ЕІЬТ 


ш**й?4Ъ 03 !9 И57 2001 
ЕміоіМ-Ю МйтМ&пілГ'и 
Оаіма^М Ба( 0і?*Ъ 2т ГѲ 37Н&? ^0 Кій 
Нк№Ы ^ол<}«?«ФМ*4ѵіР12 24.3Е:Тф 

Ьу шяі <рс№и*йч вя«ьр (Ела 31 4 *$7) 

ісі і 

к» к 34 (0 Р*Ь МП 1*37:57 «О Ж 

к^ртътшЪлта'ъфПТЪтУЩЦ 
Ьу М пртн пі 4Н «зпЦз |Емпі 3 1 б ФО) 

Кит^г4*%т^ш $4 ОЗРйй 2МП 1537 56*0300 
Эя11вд»гю22з*17*«« 

^«іррп^р^тчркеда 

?)|*№гі{*1 47 НЫЬдожп ё 4аол* ЦЩШ &/ 


долларами по всем сторонам света. Раз¬ 
мер стартового взноса колеблется от 0 до 
400 кредитов — потерпеть неощутимое для 
кошелька поражение получится как мини¬ 
мум два раза. 

Запах денег ощущается и непосредст¬ 
венно во время игры. Битву здесь выигры¬ 
вает не тот, кто собрал самый впечатляю¬ 
щий урожай фрагов, и даже не самый ос¬ 
торожный — секрет успеха заключается 
в маленьких монетках, выпадающих из 
разорванных на клочки противников. 
Можно и вовсе избегать кровопролитных 


схваток, нагло 
уводя монеты 
из-под носов 
обалдевших оп¬ 
понентов, Во¬ 
прос с оружием 
решен крайне 
оригинально: 
каждый игрок 
появляется на 
свет с полным 
запасом смер¬ 
тоносных игру¬ 
шек, аптечки 
и бонусы отсут¬ 
ствуют. Никаких 
мотаний по ко¬ 
ридорам в поис¬ 
ках полезных 
вещичек, сплошное мясо. Боеприпасов 
нет вообще — их роль играет энергия, 
растрачиваемая на выстрелы (чем мощ¬ 
нее пушка, тем ощутимее потеря) и вос¬ 
станавливающаяся с течением времени. 
Тактика боя сведена к минимуму — знай 
себе бегай да стреляй, не забывая подби¬ 
рать монетки. Неплох набор вооружения, 
в котором найдутся многие знакомые по 
«Думам-Квейкам-Дюкам-Анриалам» пуш¬ 
ки: пулемет, молниеносный І_ідЫіпд Си п, 
рейлган, ракеты и гранаты, заморажива- 
тель и защитное поле (включаем — и бро¬ 


саемся денежки собирать). Эффекты выст¬ 
релов напоминают ЕІйе Рогсе — те же 
цветастые фейерверки, только не столь 
впечатляющие. 


Полигональные 

убийцы 

Движок ЦМ позаимствован у старика 
Оііаке (за номером один). Маленькие текс¬ 
туры, «рваная» анимация моделей — ника¬ 
ких визуальных излишеств не ждите. Впро¬ 
чем, благодаря яркости красок визуальный 
ряд выглядит вполне мило (все внимание на 
скриншоты), да и требования к коннекту 
сравнительно невелики, а в игре на реаль¬ 
ные деньги это главное. 

Графика здесь глубоко вторична, 
не в ней изюминка. Хотя от более совре¬ 
менного движка я бы не отказался. Зато ди¬ 
намично и оригинально, а победа дает не 
только чувство глубокого морального удов¬ 
летворения, но и более ощутимые (для ко¬ 
шелька) результаты. Равно как и пораже¬ 
ние — не говорите потом, что вас 
не предупреждали. Советовать 
игру всем и каждому к посто¬ 
янному, так сказать, упо¬ 
треблению не буду: проиг¬ 
раетесь еще. А вот попро¬ 
бовать стоит, а там, глядишь, 
и «разденете» богатеньких 
любителей мультиплеера... ■ 


нут, но.,, каждая проверка ящика показы¬ 
вала, что послания все нет и нет. После не¬ 
скольких минут бдения в любимом почто¬ 
вом клиенте это дело как-то надоедает, 
и пользователь отравляется по своим де¬ 
лам, зачастую просто забыв про экстрен¬ 
ное сообщение. Однако, как бутерброд 
всегда падает маслом вниз, так и важная 
корреспонденция обычно приходит акку¬ 
рат после последней проверки аккаунта. 
Можно смириться с таким положением ве¬ 
щей или взять за правило заглядывать 
в свой ящик каждые ...надцатъ минут онлай¬ 
на, но есть способ и получше. В Интернете 
можно найти множество программ, умею¬ 
щих периодически проверять содержимое 
вашего ящика. С наиболее интересными из 
них мы сейчас и познакомимся. 


Достаточно мощное средство автомати¬ 
ческой проверки ящиков электронной почты 
и, опционально, защиты компьютера от спа¬ 
ма и вирусов типа Меіізза или ІІоѵеУои, пе¬ 
редающихся исключительно по е-таіі. На- 

ттттттттттвттттшттт 


ЛсНѵе КтаІІ ЛЛопНог 7.0 

Разработчик: Виктор Сажин ака ѴісМап 
Размер: 496 КЬ 


Лицензия: 5Ьагѳ\ѵаге (ограничение 
функциональности) 

Язык интерфейса: Английский 
\уѵ/\ѵ.ѵістап.пеі/етаіІтоп/ги$5Іап/ 
іпгіехМт 


Если вы постоянно пользуетесь 
услугами электронной почты, 
то кроме почтового клиента вам не 
помешает установить и еще не¬ 
сколько весьма полезных про¬ 
грамм. Эти приложения пригодятся 
для выполнения заданий, с которы¬ 
ми е-таіі клиенты справляются да¬ 
леко не самым лучшим образом 
(быстрая проверка почтового ящика 
на предмет новой корреспонден¬ 
ции, восстановление сообщений 
с неправильной кодировкой и т.п.). 
Обзору таких вспомогательных ути¬ 
лит и посвящена данная статья. 


Кто стучится 
в дверь ко мне? 

Наверное, каждому из вас хотя бы раз 
приходилось ждать какое-нибудь чрезвы¬ 
чайно срочное и важное письмо, которое 
должно прийти буквально через пару ми- 
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ходясь в трее, утилита оповещает пользова¬ 
теля о новых сообщениях, отображает от¬ 
правителя, получателя, размер и тему сооб¬ 
щения, Позволяет удалять письма, не скачи¬ 
вая их с сервера, в ручном или автоматиче¬ 
ском (с помощью фильтров) режиме. Имеет 
достаточно удобный (хотя и несколько коря¬ 
вый) и простой в освоении интерфейс (также 
доступно визуальное редактирование филь¬ 
тров любой сложности). Основное отличие 
от аналогов — наличие готовой для упо¬ 
требления базы данных фильтров по виру¬ 
сам и спаммерам. В общем, хорошая шту¬ 
ка, но коммерческая лицензия делает ее да¬ 
леко не самым лучшим выбором (с учетом 
того, что существует и полностью бесплат¬ 
ный софт такого же класса). 
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Разработчик: ^ап-ВарІгзІе Ъгеі 
Размер: 366 КЬ 
Лицензия: Егеем/аге 
Язык интерфейса: Английский 
Ьнр://7\ѵау. ѵігіиаіоѵѳ.пеі/ 


I 


* 

ш 


3 г 



Асслл пжк I 

1 'Ѵт 

:.^М«КММЙМ ІЙ#» 

Ги#вИкі і 

'■4|; 

1 

і П 

АЮН рорт»Ііи 



224ИЮ 



ДОМ ,«мі@фо*іаігм.*и: 
ДОМ ш 

ДОМ <.«ОМ$ідгсичпаіи' 


ТЕ$Т 

ті 

ТЕ5Т 


5*,ЗГ*Ь200 97іВу*« 

5* ЭРЛЗ» 97*Ву*м 
974 ВЦ* 


-иі 


ѵГ 


Маленькая и удобная (да еще и бес¬ 
платная!) программка для проверки почты 
по протоколу РОРЗ. Позволяет создавать 
неограниченное количество аккаунтов, ус¬ 
танавливать любые интервалы их провер¬ 
ки; при получении новых сообщений опове¬ 
щает пользователя проигрыванием звука, 
а также анимацией своего значка (доступ¬ 
на масса всевозможных вариантов). Опци¬ 
онально может запускать ваш почтовый 
клиент по умолчанию (для того, чтобы мож¬ 
но было тут же ознакомиться со свежей 
корреспонденцией). Интерфейс сделан до¬ 
вольно удачно и легко конфигурируется. 
Рейтинг ёёёш/шё 


МаІІЗшѳѳр 2.31 

Разработчик: ЗНеІІЙзЬ 5ов\ѵаге 
Размер: 1501 КЬ 

Лицензия: ЗКагеѵѵаге (ограничения 
функциональности) 

Язык интерфейса: Английский 
ШрУ/ѵмѵ/.зЬеІШзНзо&сот 
Это приложение состоит из двух частей — 
собственно МаіІЗ^еер, предназначенной 
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для про- 
смотра 
и фильт- 
рации 
свежих 
почтовых 


сообщений (без их загрузки на компьютер), 
и небольшой утилиты АігіоМаіІ для автомати¬ 
ческой проверки новой почты, Разрешается 
одновременно использовать множество ак¬ 
каунтов и самостоятельно настраивать сис¬ 
тему фильтров. Впрочем, и без недостатков 
не обошлось — так, в бесплатной версии 
нельзя даже выбрать звуковое оповещение 
о приходе почты, да и не очень понятно, по¬ 
чему разработчики не объединили два имею¬ 
щихся модуля в один (постоянно переклю¬ 
чаться между ними не очень-то удобно). 
Рейтинг ё ёё ё ё 
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Разработчик: Максим Маленькое, 
ЗіІгтюгіІ Зовѵѵаге 

Размер: 2363 КЬ 

Лицензия: Ргеем/аге ; для некоммерчес¬ 
кого использования) 

Язык интерфейса: Русский 
ѵѵѵѵѵѵ. $іІтагіІ5овѵ/агѳ. сот 
Превосходная программа, обладающая 


^ ггі««*>Ч^МіЛ ІІЦЙ. 9МТ УДИ 

г- - Э! 



Я ЙГ* Й0П977 Р 


: (Дор*«ярде» о » |Пі?' І * —4*.| 


8Ш 


шіамі 




из (ЙОШОІ 22* 
-изошэоти* лит 

из 03 02 300122* М »Ч 
л «07ЛЮІ Г* А1*М 
^ й) й? ЭЮІ І2 X ДАМ «с-Фѵі 




ТОТ 

тш 

тот 

тш 

ТІ51 


■ Г ?«■***. 


«71 

«71 

Ѵ4 

т 




_ 



возможностями всего перечисленного софта 
плюс еще несколькими крайне полезными 
функциями (такими, как проверка общих па¬ 
пок МіегозоЙ ЕхсЬапде). Основное предназ¬ 
начение приложения, проверка электронной 
почты, реализовано просто великолепно 
(только эта утилита не пытается соединиться 
с сервером в оффлайне, чем грешит боль¬ 
шинство «коллег»), прочие функции — фильт¬ 
рация сообщений, просмотр заголовков име¬ 
ющихся писем — тоже на уровне. Единствен¬ 
ное, в чем данная разработка уступила Асйѵе 
ЕтаіІ Мопйог, это отсутствие готовых баз дан¬ 
ных по спаммерам (впрочем, это совсем не 
страшно - никто не мешает заняться запол¬ 
нением такой базы самостоятельна). Утилита 
позволяет выбирать любые оповещения 
о приходе новой почты, отлично взаимодей¬ 
ствует с любым почтовым клиентом и поддер¬ 
живает большинство общепринятых протоко¬ 
лов электронной почты (МАРІ и СОО ДЛЯ 
МісгоюЙ ЕхсЬапде, а также РОРЗ и ІМАР4 (!) 
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Проверяем почту 
без помощи софта 


Иногда складываются такие ситуации, когда 
вам надо срочно проверить свой почтовый ящик, 
а вот необходимых для этого программ под рукой 
нет. ѴѴеЬ-интерфейс тоже доступен далеко не 
всегда (особенно когда вы пользуетесь ящиком, 
предоставленным вашим провайдером или ка¬ 
кой-либо другой организацией, не раздающей 
аккаунты всем желающим). В этом случае лучше 
воспользоваться средствами ТѳІпеЬ стандартно¬ 
го приложения ѴѴіпсІо\ѵ&. Сразу предупрежу, что 
эта программа является консольной, то есть тре¬ 
бует ввода всех команд «ручками», без всяких 
«горячих клавиш» и меню. Но мы-то с вами люди 
бывалые, неудобствами нос не испугать, так что 
переходите в меню Пуск, выбирайте раздел Вы¬ 
полнить и вводите строчку типа іеіпѳі {ваш 
рорЗ-сервер} 110 (например, теіпеі рор.глаіігц 
110 ). 

Если вы ничего не напутали, перед вами по¬ 
явится окно ТеІпеІ, в котором будет написано 
приглашение сервера, говорящее об удачном 
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установлении соединения (что-то вроде +ОК 

тРОР РОРЗ зѳгѵѳг гѳасіу <всякие чис - 

ла@пюіІ,ги>). Теперь следует ввести свой логин 
(команда цвѳг ваш_логин ) и, дождавшись за¬ 
проса пароля [+ОК Разз^огсі гѳрцігесі Іог ызѳг 
**** # ), ввести пароль (команда ра$$ ваш^па- 
роль). Если все было сделано без ошибок, по¬ 
явится сообщение типа +ОК *****'$ таіісігор 
Ьа$ Хтѳззадев [УУУ осі^ѳіз), где X — это количе¬ 
ство сообщений в ящике, а УУУ — их размер. 
Теперь вы можете использовать любые из сле¬ 
дующих команд; 

ьр X У — просмотреть первые У строк сооб¬ 
щения номер Х(нумерация писем зависит от вре¬ 
мени их получения); 

еіеіе X— удалить сообщение X; 

ціл! — отключиться от сервера. После ввода 
этой команды желательно дождаться сообщения 
вроде +ОК РОРЗ зегѵег а! ттюіі.ги зідпіпд ой (ина¬ 
че после разъединения вы некоторое время не 
сможете «достучаться» до сервера). 

Конечно, это не слишком удобно, но зато 
очень быстро, и, проверяя почту описанным 
способом в присутствии посторонних, можно 
легко прослыть «крутым хакером» среди всех 
своих знакомых. 
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для Е-гпаіІ). Интерфейс очень прост, удобен 
и симпатичен (и не забудьте про его русско¬ 
язычное^), а главное — асе это удовольствие 
распространяется бесплатно и возиться с ре¬ 
гистрациями вам не придется. 

Рейтинг ёёёёё 
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Пойми меня 

Вследствие того, что в Рунете не суще¬ 
ствует единого стандарта кодирования 
русскоязычных сообщений, письма, про¬ 
шедшие через несколько серверов, могут 
претерпеть многочисленные изменения ко¬ 
дировки, что выливается в невозможность 
прочитать исходное сообщение (попро¬ 
буйте понять, что значит, например, 

«оНЙЮ, юМРНМІ»). 

Программ, служащих для восстановле¬ 
ния таких сообщений, существует немало, 
правда, большинство из них практически 
ничем не отличаются друг на друга, почему 
мы и ограничимся обзором только одного 
приложения, 

гаг ѴІсМап'ш КеСоёег %Л I 

Разработчик: Виктор Сажин ака ѴісМап 
Размер: 355 КЬ 
Лицензия: Ргееѵѵаге 
Язык интерфейса: Русский 
ѵѵѵиѵѵ. ѵістап , пеі/ѵгес/іпсіѳх. Ыт 
Программа состоит из двух частей: 
'Стандарт' и 'Буфер'. «Стандарт» служит 
для перевода текстов из одной кодировки 
в другую (поддерживаются мп, коі8, с!о$, 
аК, ІаЙпіса), также имеются и средства для 

расшифровки 
мШі многократно 
перекодиро- 
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ванных текс- 
тов (те самые 
нечитабель¬ 
ные письма). 
Интерфейс 
приложения 
весьма прост 
и приятен, 
есть очень 
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удобная функция «Доктор», помогающая 
быстро подобрать нужную кодировку. Про- 



Заметаем следы 
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Дяая Билли 



Хотите 
иметь возмож¬ 
ность отправ¬ 
лять письмо 
с абсолютно 
любого адреса 
(хоть и не суще- 
ствующего 
в природе)? Тог¬ 
да обратите внимание на сервер ѵѵѵѵѵкди/ск- 
таіі.гѵ . Он является одним из лучших в своем ро¬ 
де, правда, разработчики не гарантируют ус¬ 
пешного дохождения письма до адресата. Дан¬ 
ная служба весьма полезна, когда вам надо 
срочно отправить сообщение человеку, в добро¬ 
порядочности которого вы очень сомневаетесь 
(вдруг он потом ваш ящик мусором закидает), 
сойдет она и для регистрации на подозрительных 
сайтах (так можно избежать слома, который ток 
любят рассылать многие фирмы-однодневки). 
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грамма умеет работать с латиницей (это 
когда слова пишутся ѵоі Іак, как зеІсЬаз), 
настоящей бедой многих русскоязычных 
пользователей ^особенно тех, кто находит¬ 
ся за границей). Вторая часть приложения, 
«Буфер», предназначено для перекодиров¬ 
ки сообщений прямо в онлайне: удобно для 
работы с той же латиницей. Теперь вам не 
придется разбирать килобайты корявого 
текста — достаточно воспользоваться 
средствами «Буфера». Не забудьте, что эту 
утилиту можно применять не только с е- 
таіі: она поможет и пользователям Ась- 
ки/1гс, а также форумов и конференций. 
Рейтинг V ё V ё/ё ё 

Разные полезности 

Напоследок рассмотрим несколько 
весьма полезных утилит, которые могут 
пригодиться многим из вас. Вот только по¬ 
пытка классифицировать эти программы ни 
к чему хорошему не привела. 

5а#й Івйвг 1.0 

Разработчик: Суглпап ТЬе Ѳгут 
Размер: 835 КЬ 
Лицензия: Ргееи/аге 
Язык интерфейса: Английский 
Ніір;//Ыатоѵпік. пагоб. ги/Ргодгатз. И іт 
Это приложение пригодится тем, кто 
предпочитает работать с электронной поч¬ 
той через Ѵ/еЬ-интерфейс (иными словами, 
из окна браузера). Программка позволяет 
подготавливать сообщения, которые затем 

пп 


будут скопированы в Ехріогег через буфер 
обмена, вести архив корреспонденции 
и адресную книгу. Вы получаете все те воз¬ 
можности, которых ранее были лишены (но 
которые имеются у большинства почтовых 
клиентов). Весьма удобно, но, на мой 
взгляд, лучше не извращаться и установить 
хотя бы самый простенький е-таІІ клиент. 

Рейтинг ё ёё ёё 

ЛийоМаІ1 1,9 

Разработчик: АІсЬету І_аЬ 
Размер: 272 КЬ 

Лицензия: 5Ьаге\ѵаге (показывает напо- 
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минания о регистрации) 

Язык интерфейса: Английский 
\ѵтѵ. аІсНету-ІаЬ. сот 
Отличная утилита для быстрого отправ¬ 
ления файлов по электронной почте прямо 
из окно Проводника ѴѴіпсіо>М5. Позволяет 
очень быстро (за два клика!) создавать 
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и отправлять письма нужным людям (имеет¬ 
ся адресная книга, дополнительно можно 
автоматизировать приложение для авто¬ 
матической отправки ваших файлов). Ско¬ 
рость работы очень высокая. Даже сравни¬ 
вать с большинством почтовых клиентов 
(особенно с неповоротливым М5 ОіЛІоок) 
не хочется. Весьма удобной является воз¬ 
можность запуска приложения из команд¬ 
ной строки (пригодится тем, кто предпочи¬ 
тает использовать не стандартный 
Ехріогег, а что-нибудь более функциональ¬ 
ное), Есть поддержка автокомпрессии 
вкладываемых в письмо файлов, также име¬ 
ется возможность работы с макросами 
и шаблонами (полезно для быстрого со¬ 
ставления заголовка/тела письма). 

Рейтинг ё ё ё ё ё 

О Ьѳт 9*0 

Разработчик: ОхРап 
Размер: 233 КЬ 

Лицензия: Ргееѵѵаге (требуется регист¬ 
рация в базе данных программы) 

Язык интерфейса: Русский 
ѵѵѵѵѵи. Мопіа. Ьоою.ги 
Многие провайдеры (особенно в круп¬ 
ных городах) в рекламных целях предостав¬ 
ляют такую услугу, как бесплатный доступ 
к электронной почте. Если вы пользуетесь 
этим сервисом, рассматриваемое прило¬ 
жение наверняка вас заинтересует, так как 
оно было создано специально для поиска 
и заказа файлов посредством е-таіІ, Ин¬ 
терфейс реализован максимально про¬ 
сто — вы выбираете поисковик и вводите 
строку для поиска. Затем на ваш адрес 
приходит ответ с результатом запроса. Да¬ 
лее вам необходимо ввести ссылку на не¬ 
обходимый файл (заметьте, что можно с тем 
же успехом затребовать и ЫплІ-строничку), 
и он через некоторое время окажется в ва¬ 
шем почтовом ящике. Для всех любителей 
халявы вещь просто незаменимая. 

Рейтинг ёёё ё/ё ё ■ 
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И Г РОМ АН ИЯ 


ИНТЕРНЕТ 


ое в сети 


взгляд замечаешь, что здесь определенно 
что-то не так... что — узнаете сами. 

НМр://патѲш Нмі.п* 

Набирать адреса сайтов в адресной 
строке браузера — удовольствие еще то. Хо¬ 
рошо, когда «имя» нужной странички коротко 
и лаконично (ѵуѵѵѵѵ.$//е.гі/) — пара коротких 
ударов по кнопкам, и мы на месте. Но в осо¬ 
бо запущенных случаях для доступа к иско¬ 
мой паге приходится вводить всяческие мон- 
строобразные конструкции вроде ѵѵтѵ.деос- 
Іііез.сот/Зііісоп ѴаІІву/ Нотерадѳз/ЗіиН/ 
5Иѳ/Раде І.ЫтІ — так и до артрита недале¬ 
ко... А сколько раз вы ошибались раскладкой 
клавиатуры, теряли бумажки с записями?.. 
То ли дело спокойно ввести строчку «Домаш¬ 
няя страничка Васи Пупкина» и оказаться 
в виртуальной обители друга. Мечты? Вовсе 
нет — я только что описал новый проект «Ад¬ 
реса по-русски» службы Іізіги, позволяющий 
использовать удобные русскоязычные назва¬ 
ния ресурсов вместо их реальных адресов. 
Мір://рІѵо. киПсНкІ. л*#/ 

Здесь вам рас¬ 
скажут (и покажут) 
о пиве. Море ин¬ 
формации свежего 
разлива — пивные 
обзоры, новости, 
фотографии, смеш¬ 
ные истории и анек¬ 
доты... разве что 
кружку не нальют. 
Ніір:// ипспѵ. уеаН.ги/агЬаі/ 

Садится человек за компьютер, соби¬ 
рается поработать или в Квоку погонять, 
и вдруг... кнопка «Пуск» начинает убегать 
от указателя мышки, экран мерзко трясет¬ 
ся, ходит ходуном и переворачивается 
вверх ногами, система задает дурацкие во¬ 
просы и как бы невзначай форматирует 
винчестер... страшно? (Версия о том, что 
пользователь просто пьян, рассмотрению 


от нашествия злобных космических тва¬ 
рей — это последний шанс землян и не¬ 
плохой способ расслабиться после на- 
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Любителям оригинальных и нестандарт¬ 
ных решений, поклонникам унитазов но ра¬ 
бочем столе и порнографии на кнопке 
«Пуск» стоит обратить на Соте*2опе (к сти¬ 
ральным порошкам и тетям Асям не имеет 
никакого отношения) самое пристальное 
внимание. Неужели вам еще не надоели 
стандартные и ужасно занудные курсоры 
ѴѴіпсіоѵѵз? Тогда бегом на обозреваемый 
сайт, где этого добра имеется в избытке. 
Найдется все, что только может предста¬ 
вить самое воспаленное воображение —* 
от стандартных пальцев/розочек/сердечек 
до покемонов и Бритни Спирс. 

ІН*рг//іож*. тяк. гѵ/Іініох. Н*т 

Хотите больше узнать о себе, научиться 
лучше понимать своих близких и знакомых, 
достичь успеха в выбранном начинании, 
наконец? Разобраться в своем внутреннем 
мире вам поможет обширная подборка 
психологических тестов, представленная 
на данном сервере. Психологи плохого не 
посоветуют. 




тгатгт 


РЪІІ ігм 


Страницу, которую ты ищешь, кто-то удалил нафиг. Или хоз* 
сервера нажрался как скотина и отключил электричество. И г 
вообще ее здесь никогда не было и иахрена гы тут ее ищешь 
непонятно. 

шмтг.ріквпфі. гѵ/~тагаі/ 

На первый взгляд, по этому адресу ни¬ 
чего нет. На второй тоже — глаз мозолит 
только стандартное сообщение об ошибке 
«Сервер не найден». И лишь на третий 


АЮМ 


аіот Фідготапіа ги 


не подлежит.) Естественно, что винт фор¬ 
матируется «понарошку», а все глюки лег¬ 
ко убираются, но подшутить таким обра¬ 
зом над незадачливыми приятелями можно 
очень неплохо. Проги для подобных розыг¬ 
рышей лежат на вышеуказанном ресурсе, 
берите, сколько вам нужно. Главное — со¬ 
блюдать меру: ведь знакомый, валяющийся 
на полу в бессознательном состоянии, — 
не самое лучшее следствие шутки. 

ЬНр://аг€* 0 $§.сІЬ.пФі/ 


Каждый мало-мальски продвинутый 
юзер хоть раз да использовал какой-ни¬ 
будь архиватор. Другой вопрос, был ли его 
выбор оптимальным? Аг|, (?аг, 2ір, Асе плюс 
куча менее известных аналогов, утилиты 
и плагины для работы с ними, сравнитель¬ 
ные характеристики (одно лучше подойдет 
для сжатия аудиозаписей, другое -- для 
упаковки текстов) — все это имеется на 
обозреваемом сайте. 

Ьі*р://гароіі.сІті. ши/ 


Космос — это, оказывается, очень кра¬ 
сиво. Планеты, звезды и туманности в раз¬ 
личных ракурсах выглядят просто сногсши- 

бательно, застав¬ 
ляя черной завис¬ 
тью завидовать 
космонавтам, 
на такую красоту 
ежедневно глазе¬ 
ющим. На стра¬ 
ничке «Астроно¬ 
мическая картина 
дня» вы найдете 
впечатляющие 
фотографии звездного пространства (каж¬ 
дый день — новые!) с исчерпывающими 
комментариями. Ну почему моя фамилия 
не Гагарин? 


4а2х т Аапу*Мпд. сот/ 

Отличная находка для любителей халя¬ 
вы — гигантская подборка бесплатных е- 
таІІ адресов (попробуйте подсчитать, 
сколько их там). В самом деле, сколько 
можно на скромном @тоііт отсиживать¬ 
ся: @4дате5 — вот подходящий адресок 
для геймераі Ш 


юти г.суЬегЧогга.пѳі 

Своими руками создаем и выращива¬ 
ем динозавра, выпускаем его на волю, 
подкармливаем и заставляем драться 
с другими хищниками... Нет, это не 
ВІаск&ѴѴЬіТе и даже не тотальная кон¬ 
версия Сгеа+иге$. Перед вами полно¬ 
стью русскоязычная онлайновая страте¬ 
гическая игра СуЬег Тѳгга. Бесплатный 
совет: перед началом действия не поле¬ 
нитесь прочитать правила, иначе мгно¬ 
венно заблудитесь в генотипах и дис¬ 
кретных матрицах. 

I __ 


илипиг. всМ-рго/вс#. огд/таіп.ркр 

Х-Сот умер, но дело его живет, ведь по 
этому адресу расположилась страничка 
группы фанатов игрушки, задумавших само¬ 
стоятельно написать продолжение (!). Работы 
находятся в самом разгаре, свежие силы ре¬ 
бятам нужны как никогда — не желаете ли по¬ 
участвовать в возрождении великой серии? 


пряженного дня. 


мтшг. кароокідатшж. сот/ 

хотЫо/ХотЫе.кНп! 


Зомби атакуют! Хватайте в руки оси¬ 
новый кол и вставайте на защиту планеты 


Г“ 


кПрг//тлйл*. 7і*оН. пві/ІпЫох. 
рНр Тсопіопі—ипгіегдгоиікІ 


Ссылка для неутомимых исследовате¬ 
лей внутренностей игр и прочих любо¬ 
знательных личностей, интересующихся 
материалами рубрики «Вскрытие». Фак¬ 
тически это и есть «Вскрытие», только 
слегка видоизмененное и ведомое други¬ 
ми людьми (не имеющими никакого отно¬ 
шения к журналу). Единственная беда — 
неприлично малое количество отпрепа¬ 
рированных игр (видимо, это временно). 
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Интерес 

































































































































































































































































































застой 


оайоаоо 


ЬЙИЬбйЬ 


РОРПОРО 


квалифицированная техподдержка — круглосуточно 


е;ои л 










одключаитесь 


Доступ без учета времени - 
$58 (до 240 часов в месяц) 

ОіаІ іір - от $ 0,7 в час 


Выделенные линии - 
64 - 128 Кбит/с 


ернет-каріы КіЫЕТ 

$ 10 , $ 30 , $58 

быстрая регистрация, 
удобная оплата,, 
бесплатная доставка 

■ . •„ іѴ ’ . , і* _і 


Тел.: (095) 2383922, 9167009 

НПр://ѵѵѵуѵу.гіпеТ.ги 
е-таіІ: іпГо&гіпеЬпі 


іпѵѵ. пбтві/і. сот 

Если вы считаете, что моды и ТоіаІ Сопѵегзіогѵ ы — прерогатива 
экшен-игр, то вы жестоко ошибаетесь. В доказательство своих 
слов привожу ссылку на крайне любопытный мод для Ыеесі Іог 
ЗреесІ: НідЬ 5+акез под названием 0е+гоі+ Мизсіе, По словам раз¬ 
работчиков, это есть не что иное, как «оффлайновая версия» ЫР5: 
Мо+ог Сііу, даром что на другом движке. 


и ппйг.ЗЖНоН.сот 

Архиполезнейший ресурс для любого геймера. С его помощью 
можно как посмотреть на картинки из интересующей игры перед 
покупкой диска (один качественный скриншот скажет о продукте 
больше, чем десяток слабых статей), так и полюбоваться на скри¬ 
ны из еще не вышедших проектов (надо же держаться в курсе со¬ 
бытий, да и помечтать никогда не бывает вредно). 


илпг* ЫаІІугасіаг. ют/ 
іѳаІѵгѳ*/<ІІгъсіМі_ §таЫю_ 
раде_2089_ І.ЫтІ 

Лара Крофт (ТотЬ Коісіег), Джулия Стрейн (РАК.К.2), Ринн 
(Огакап) известны большинству геймеров как одни из наиболее 
впечатляющих женских персонажей в компьютерных играх. 
Но у них есть и младшие сестры, проживающие на всяческих кон¬ 
солях и услаждающие взоры приставочников. Своеобразный «хит¬ 
парад» таких вот «второплановых» красоток расположился по вы¬ 
шеуказанному адресу. М-да*.. «наши» все же лучше. 


илипг* мпЛ со т/да т / опііпѳ / 

Неплохой сюрприз 
для любителей рест¬ 
линга — подборка 
браузерных мини-иг¬ 
рушек со знаменитыми 
борцами в «главных 
ролях». Фанатам — 
рекомендуется, ос¬ 
тальным — исключи¬ 
тельно в ознакоми¬ 
тельных целях. 


Ьпр://датетияіс. Ьоот. гѵ 

Сайт, целиком и полностью посвященный музыке из популяр¬ 
ных игр. Особенно порадовал факт наличия не только застарелых 
саундтреков образца 1990 года, но и ряда композиций из све¬ 
женьких игрушек (основной формат — ллрЗ). 


тштг.сіпоташагѳ.сот 

В приладке благотворительности видная компания разработ¬ 
чиков Сіпетаѵ/аге решила осчастливить играющее человечество 
бесплатным доступом к своим хитам — Юпд СЬісадо (гангстер¬ 
ская стратегия про самого Капоне) и Іогсі$ оНЬе Кізіпд 5цп (тоже 
стратегия, но уже в мире средневековой Японии). Все хорошо, 
только игры уж очень стары. Хотя на халяву и уксус сладкий, и ѴОА- 
графика — не помеха. 


Мір;//шіѵшшріапеіѵпгфаі. сот/паіюарш/таіп.кіт 

Сайтов с «самопальными» картами для ІІпгеаІ Тоцтатепі хоть 
пруд пруди, а толку от большинства — ноль. Как выбрать достой¬ 
ный уровень, если из всех сведений о нем имеется лишь размер 
файла и малюсенький скриншот? Данный ресурс интересен как 
минимум двумя вещами — к рассмотрению здесь принимают ис¬ 
ключительно реалистичные уровни (космодромы и звездолеты от¬ 
дыхают), каждый из которых затем тщательно исследуется в мест¬ 


ИГРО 


ИНТЕРНЕТ 






ной лаборатории. Все низкопробные поделки без сожаления при¬ 
стреливаются на заднем дворе, поэтому можете качать что угод¬ 
но — отстоя не будет. 

ШШШф юміпф2000. гѵ 

Казино — это азартные игры, огромные ставки, выпивка, музыка 
и стриптиз. Впрочем, не обольщайтесь: несмотря на завлекающее 
название, выпивку и стриптиз здесь почему-то не предлагают. Денег 
тоже как-то не заметно, зато азартные игры имеют место быть. Так¬ 
же доступна небольшая коллекция интеллектуальных игр (есть воз¬ 
можность игры как с компьютером, так и с живым соперником). 

игмаг. ѳ-шрФгідатем* ги 

Известный каждому квакеру личный сайт Полосатого 
[р$.хао$.ги] перерос в полноценный ресурс, посвященный наибо¬ 
лее известным мультиплеерным экшенам и всему, что с ними связа¬ 
но. С изменением статуса локрутел и контент. За счет привлече¬ 
ния дополнительных ньюс-мейкеров стали оперативнее обнов¬ 
ляться новости. Также на сайте появился огромный раздел "Фай- 
лъГ, где вас всегда ждут самые новые и популярные файлы для 
Оцаке 1/2/3, С-5 и ІІТ, Особое внимание привлекают разделы 
Талерея" и "Фильмы\ В них вы сможете увидеть мир киберспорта 
своими глазами — будь то в фотографиях или в видеороликах. 
К числу же наиболее ценных и интересных разделов относятся 
"Стратегия" и "Конфиги". Проштудировав статьи, написанные 
профессиональными игроками, вы сможете научиться тонкостям 
стратегии в популярных экшенах и тут же скачать конфигурацион¬ 
ные файлы известных игроков. Словом, посещение портала Е- 
Броіідатез.гц не пройдет даром ни для одного игрока, увлекаю¬ 
щегося мультиплеерными экшенами. ■ 



















































































































































































































































вуют специальные фильтры, встроенные 
в некоторые почтовые программы, а также 
«антиспаммерские» приложения). Кроме то¬ 
го, можно попробовать обратиться к адми¬ 
нистрации сервера, с которого была высла¬ 
на реклама (за такие штучки ящик наруши¬ 
теля должны удалить). Ну а самым мститель¬ 
ным можно посоветовать ответить спаммеру 
«ударом на удар», для чего существует спе¬ 
циальное программное обеспечение. 


Навряд ли сейчас можно найти 
хоть одного пользователя Интерне¬ 
та, ни разу не слышавшего о таком 
явлении, как спам. В данной статье 
мы рассмотрим несколько способов 
борьбы с этим неприятным явлени¬ 
ем сетевой жизни. Тем же счастлив¬ 
чикам, которых это бедствие еще не 
коснулось, я предлагаю предвари¬ 
тельно ознакомиться с врезкой. 


стоящий адрес, а вот необразованная про¬ 
грамма-сканер купится на уловку, внеся 
в свою базу неверную запись. Впрочем, да¬ 
леко не каждый пользователь Интернета 
слышал о таких штучках, и вы можете стать 
жертвой собственной хитрости, не получив 
нужного письма (отправленного по непра¬ 
вильному адресу). 



Меры 

предосторожности 

Прежде чем вести разговор о том, как 
противостоять спаммерам, давайте опреде¬ 
лимся с тем, откуда они узнают наши почто¬ 
вые адреса. В Сети существует несколько 
глобальных спаммерских служб, готовых за 
некоторую сумму предоставить всем желаю¬ 
щим тысячи работоспособных е-гтюіі адре¬ 
сов, найденных на просторах Интернета 
специальными программами-сканерами. 

Вы не задумывались о том, на скольких 
страничках (форумы, гостевые книги, вся- . 
ческие регистрационные анкеты и т.п.) вы V 
оставляй и свои данные? Не сомневайтесь, 
рано или поздно эти сведения станут досто¬ 
янием какого-нибудь ушлого «охотника за 
информацией» (вышеупомянутые службы 
оплачивают услуги таких товарищей), 

Поэтому весьма разумным шагам 
будет заведение нескольких почто¬ 
вых адресов, наиболее важные из 
которых не следует оставлять 
где попало. Особенно это каса¬ 
ется порносайтов и страничек, по¬ 
священных таким вещам, как ѵѵагег («воро¬ 
ванное» программное обеспечение), 
Ьаск&сгаек, а также всяческой «халяве». 
Есть и другой способ избежать попадания 
в нежелательные списки рассылки. Допус¬ 
тим, у вас есть почтовый ящик 
ідготап@таіігу для переписки с друзьями. 
Если вам потребуется оставить свои данные 
на каком-либо сайте, вместо 
ідготап@п\аііги вы пишете что-нибудь типа 
ід г отапЫО^ЗРАМ^тоіЕги, 
ідготоп@ЫО_5РАМтаііго или ідго* 
тапНЕТ_ СПАМ УІ@таіІ. ги . П редпол а га ет- 
ся, что все желающие черкануть вам пару 
строчек поймут, в чем дело, и введут ваш на- 


Методы борьбы 

Как показывает статистика, даже самый 
осторожный человек может подвергнуться 
спаммерской атаке — ваш е-таіі адрес мо¬ 
жет быть обнародован почтовым сервером 
или даже провайдером. Из этой ситуации 
есть несколько выходов, наиболее простым 
из которых является уничтожение всей не¬ 
нужной корреспонденции (для этого сущест- 


Фильтры 

Многие почтовые клиенты (например, 
ТНе ВаИ), разрешают создавать специаль¬ 
ные фильтры, служащие для сортировки при¬ 
ходящей корреспонденции. Немного пово¬ 
зившись с настройками, можно заставить 
свою программу уничтожать всю ненужную 
почту прямо на сервере, не затрачивая вре¬ 
мя на ее закачивание. Для примера созда¬ 
дим новый фильтр, автоматически «убиваю¬ 
щий» письма от злобного спаммера Феди 
Мышкина, постоянно захламляющего ваши 
ящики рекламой. 

Запустите ТНе Ва*І и откройте меню 

Ассоцпі/ЗогНпд Ойісе/РіІІег$. Теперь перей¬ 
дите в раздел Зѳіѳсйѵе Ооѵ/пІоасІ и нажмите 
кнопку Ыеѵ/. Введите имя (Ыатѳ) нового 
фильтра и «сигнальные строки» (ЗідпаІ 






История появления на свет термина «спам» (5рат) довольно забавна. Эго слово вошло 
в обиход после телешоу актеров группы «Мопіу РуНтоп», которые во время пред¬ 
ставления ни с того ни с сего разражались рекламой колбасного фарша «Брат». 
Сейчас же под этим термином обычно подразумевают массовую и, главное, не¬ 
прошеную рассылку сообщений (как правило, рекламного характера) по электрон¬ 
ной почте. Каждому из вас наверняка доводилось находить в своем почтовом ящи¬ 
ке (обычном, не электронном) рекламки типа «Продам муку, сахар», листочки 
с предвыборными обещаниями или бесплатные газетенки серии «перед упо¬ 
треблением прочитать». А назойливые коммивояжеры, предлагающие 
всем подряд купить их никчемные товары? Спам — это то же самое (рекла¬ 
ма каких-либо услуг, сайтов, ком¬ 
паний), только рассылаемое посред¬ 
ством е-таіі. 

На первый взгляд, никакой про- 
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можно удалить, не читая, но... Во-пер¬ 
вых, в некоторых случаях такие письма 
занимают несколько мегабайт (ког¬ 
да в сообщение вложены файлы 
с дополнительной информацией), что при плохой 
связи может затормозить получение остальной 
корреспонденции. Во-вторых, многие спаммеры 
отправляют свои письма тысячам человек одно- 
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временно, что приводит к дополнительной нагрузке на сервер провайдера, прилично 
ухудшая качество его работы, И в-третьих, получение десятка-другого подобных сообще¬ 
ний в день (как обычно случается с крупными компаниями) не самым лучшим образом ска¬ 
жется на вашем настроении (проверено на личном опыте). Особенно «радуют» многие 
отечественные конторы, с удовольствием информирующие потенциальных клиен¬ 
тов/партнеров о своих «неоценимых» услугах іво многих других странах рассылка 
«мусора» считается нарушением закона). И если забугорные товарищи, как пра¬ 
вило, высылают коротенькие ссылки на свои «супер-пупер» сайты, наши соотече¬ 
ственники не прочь поделиться увесистыми прайсами и рекламными каталогами. 
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Бігіпдз, то есть текст, который будет служить 
для опознавания нежелательного сообще¬ 
ния), Обратите внимание на панель Оеіѳсі 
Ьу, где можно указать, в какой части письма 
искать опознавательную информацию 
(Огідіпаіог — отправитель, БиЬіес* — тема, 
ЙОііііпд — служебные сведения, КесіріѳпІ — 
получатель, Епйге Неасіег — весь заголовок 
сообщения). В нашем случае необходимо 
ввести строку «Федя Мышкин» и выбрать 
пункт Огідіпаіог. Если вам нужна более 
«тонкая» настройка — обратитесь к вкладке 
АбѵапсѳсЕ 

У метода есть и недостаток: необходим 
і мостъ в постоянном обновлении условий 
( фильтрации (адрес отправителя, тема сооб¬ 
щения и т.п.}. В случаях, когда спама слиш¬ 
ком много и отправителями являются разные 
люди/организации, проще будет воспользо¬ 
ваться специальными «антиспаммерскими» 
приложениями. 

Специализированные 
программы 

Напоследок рассмотрим несколько про¬ 
грамм, облегчающих борьбу со спаммера¬ 
ми (бесплатные версии упомянутого софта, 
вместе с их более подробным описанием, 
можно найти на нашем диске). 

Врат ШимЫг 1*9 

Разработчик: Сопіасі РІыз СогрогаНоп 
Размер: 1367 КЬ 
Лицензия: Ргееѵѵаге/БЬагеѵѵаге 
Язык интерфейса: Английский 
ѵѵѵѵѵѵ, сопіасфіиз . сот 
Крайне полезная утилита, с помощью ко¬ 
торой можно сразу отличить спам от обыч- 
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ствляется по тысячам критериев («подозри¬ 
тельные» темы вроде «Зарабатывайте 
100000$ в неделю!», «Уникальное предло¬ 
жение», «Крутейшее порно»; отсутствие об¬ 
ратного адреса и т.п.). База данных прило¬ 
жения насчитывает около 20000 почтовых 
адресов и доменов, с которых осуществля¬ 
лись массовые рассылки всяких «гадостей». 
Вы можете вести такую базу самостоятель¬ 
но, а также добавлять новые условия отбо¬ 
ра нежелательных сообщений. На мой 
взгляд, сейчас это лучшее средство борьбы 
со спамом. 

Врат Наіег 2*09 

Разработчик: N6* Бегѵісез 
Размер: 854 КЬ 
Лицензия: Егееѵѵаге 
Язык интерфейса: Английский 
'Мѵ/ѵ/.сотрѵІІпс.со.ик/^пеі- 
5©г жез/$рот/ 
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Программа служит для анализа полу¬ 
ченного вами спама (есть возможность ин¬ 
теграции со многими популярными почто¬ 
выми клиентами). Брат Наіѳг поможет вам 
в борьбе с этим неприятным явлением, по¬ 
слав сообщение провайдеру или админис¬ 
тратору нарушителя (после этого ваш 
обидчик, скорее всего, лишится своего 
почтового ящика). Есть возможность зане¬ 
сения отправителя в специальные «черные 
списки», которые ведутся на многих круп¬ 
ных сайтах. Помимо бесплатной версии 
продукта, на сайте разработчика можно 
найти и «золотой» вариант (Брат На^ег 
ѲоЦ, имеющий больше функций, но рас¬ 
пространяемый только на коммерческих 
условиях. 

Воѵп€Ф Врат Мо/1 1*8 

Разработчик: АіЬей Ѵаіе 
Размер: 277 КЬ 
Лицензия: Егееѵѵаге 
Язык интерфейса: Английский 
Нйр://ау.Ьоте.тІ.огд/ 

Это приложение предназначено для за¬ 
путывания спаммеров путем отправления 
им сообщения о недоступности вашего 
почтового ящика (такие уведомления обыч¬ 
но приходят в ответ на письмо, отправлен- 
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В Сети есть несколько служб, специали¬ 
зирующихся но борьбе со спаммерами. Вот 
адреса некоторых из них: 

ННр://зратсор. пеі/, 

ѵм>м.\ѵпкЪ№Ш$*сот — специальные 
«антиспаммерские» сайты, содержащие 
массу полезной информации; 

ѵѵѵѵѵѵ.егЬ&ш/зез/— спамэпидемстанция, 
содержащая список некоторых «известных» 
спаммеров, и другие интересные сведения; 

Ь Ир://по$рат,зрЬ. г и/сд / - 
Ьіп/г_зрат,сді — «увесистый» список отече¬ 
ственных спаммеров, 

ное по несуществующему адресу). Весьма 
удобная штука — получив это сообщение, 
спаммер наверняка исключит вас из своего 
списка рассылки. 

РОРЗСНѳск 1.0*1 

Разработчик: Ѵабіт Апіолуапс 

Размер: 223 КЬ 
Лицензия: Ргееѵ/аге 
Язык интерфейса: Английский 
ѵѵ\ѵѵѵ, ѵадіт.іідо. сот 
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Данная программа не является специ¬ 
альным средством для борьбы со спамом 
(это просто утилита для проверки ваших 
ящиков на предмет новой почты), но никто 
не мешает использовать ее для удаления 
всяческого мусора. Соединившись с почто¬ 
вым сервером, приложение показывает 
список имеющихся сообщений, часть из ко¬ 
торых можно тут же уничтожить. 

Засим прощаюсь с вами до следующего 
номера. Берите нужные программы, уста¬ 
навливайте фильтры и храните свои почто¬ 
вые ящики в чистоте и порядке, В 
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ИГРОМАНИЯ 


САМОПАЛ 


«Лечь! Встать! Идти! Бежать! Ползти!.,,» 
О чем это і? Да просто так, отдаю команды. Ко¬ 
му? Да никому - тренируюсь перед написанием 
статьи. Дабы не случилось того, что иы сейчас» 
покрутил немного указательным пальцем у лис¬ 
ка, перевернете страницу, спешу разъяснить. Де¬ 
ло в том, что тема этой статьи - скрипты в играх. 


Дмитрий Литвиненко (апіі_Іоор@ідготапіа т) 


Скрипт — кто ои? 

Далее я нацепляю очки и начинаю проха¬ 
живаться поперек аудитории. Энтомология 
слова скрипт восходит к английскому $сгірі, 
что первоначально означало некий текст, 
написанный на пергаменте. Имеются также 
производные от этого слова, к примеру, ша- 
иускрипп, что означает текст, написанный 
рукой (!) Однако нас будет интересовать 
другое значение исследуемого слова, по¬ 
явившееся в докомпьютерную эпоху и свя¬ 
занное с развитием постановочных развле¬ 
чений, а именно: спектаклей, кино и телеви¬ 
дения. Я имею в виду понятие "сценарий\ 

Доподлинно известно, что актеры, иг¬ 
рающие в кино, и дикторы на телевидении 
все свои действия выполняли согласно 
объемному труду не на один килобайт, 
хранившемуся тем не менее на бумажном 
запоминающем устройстве (БЗУ), который 
(труд) и носил столь замечательное назва¬ 
ние — сценарий. 


Как заставить игру подчиняться вашим правилам 

Рі* ЙрЬйп* НФ “ ^ 


Но этом откладываю очки в сторону. 
Два ключевых слова, которые вы должны 
были понять из моего пространного вступ¬ 
ления, это «скрипт» и «сценарий». Приме¬ 
нительно к компьютеру эти слова обозна¬ 
чают одно и то же. В связи с глобальной ан- 
глофикацией всех компьютерных терминов 
подавляющее большинство людей упо¬ 
требляют слово "скрипт", и только МіегозоЙ 
ѴѴіпсІО'Л'5 в борьбе за чистоту русского язы¬ 
ка в «обозревателе» имеет поддержку 
«сценариев». Поэтому в дальнейшем мы бу¬ 
дем широко употреблять оба этих слова 
в равной степени. 

Вы, конечно, знаете, что в случае с кино 
сценарий — это последовательность дейст¬ 
вий и слов, которые актер должен выпол¬ 
нить/сказать. В случае с компьютерами на 
место актера становится машина и выпол¬ 
няет все действия. 

На этом месте читатели, которые хоть 
капельку знакомы с программированием, 
должны вскочить и в гневе высказать, что я 
тут несу белиберду и объясняю устройство 
языка программирования. Действительно, 
сценарии — это практически то же, что и ал¬ 
горитмы, но имеются значительные отличия. 
И очень скоро вы поймете принципиальную 
разницу между программой и скриптом, по¬ 
тому что в ней будет заклю¬ 
чаться сам смысл существо¬ 
вания сценариев как отдель¬ 
ных видов языков. 

Главная идея скрипта заклю¬ 
чается в его отдельном использо¬ 
вании от движка игры. Этим до¬ 
стигается невероятная сюжетная 
расширяемость, потому что, про¬ 
сто переписав сценарий, вы со¬ 
здадите совершенно другую иг¬ 
ру — с другими правилами, квес¬ 
тами и задачами. При всем этом 
движок игры и действующие пер¬ 
сонажи останутся прежними. Не¬ 
редко создатели игр специально 
оставляют всем желающим воз¬ 
можность изменять существую¬ 
щие сценарии или писать собст¬ 
венные для создания другой игры 
на основе оригинального движка 
(вам это известно под именем мо¬ 
дификаций). Так появляются все¬ 
возможные моды для Оиаке, 
НаІМі^е, ІІпгеаІ, созданные с по¬ 
мощью скриптовых языков вроде 
Оиаке С или ІІпгеаІЗаірІ 
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Если вы используете ©епезЬЗй, прямо 
из скрипта можно вызвать анимацию, 
заложенную в модель. 


вид искусства 

Проделаем один эксперимент. Пролистай¬ 
те все страницы журнала и выпишите на лис¬ 
точек предложения, в которых есть слово 
«скрипт». Практически все эти фразы ходят во¬ 
круг некоего действа, генерируемого компью¬ 
тером в реальном времени: скриптовом роли¬ 
ке. Возвращаемся к аналогии с кино и начина¬ 
ем осмысливать суть происходящего. То, что 
мы привыкли понимать под скриптовым роли¬ 
ком, это сцена, отображаемая компьютером, 
в которой трехмерные модели персонажей яв¬ 
ляются актерами. Есть камера и все работает 
по заранее заданному сценарию — скрипту. 

Если вы помните, в старых двумерных играх 
подобных «спектаклей» было очень мало. 8 ос¬ 
новном они заменялись на пререндеренные 
ролики, то есть банальные мультфильмы в ка¬ 
ком-нибудь видеоформате. Однако слабые 
попытки заставить компьютерных персонажей 
быть актерами и действовать по сценарию все 
же предпринимались. В современной же игре 
стало просто неприлично пускать анимошку 
в том месте, где без проблем можно обойтись 
роликом на движке. В том числе это касается 
и вас как непосредственного игродела. 

Как же написать сценарий для такого 
ролика? Это чуть ли не самое простейшее 
из того, что можно изобразить с помощью 
языка скриптов. Допустим, вам надо изоб¬ 
разить сцену из военно-утопической трех¬ 
мерной стратегии, которую обычным сло¬ 
гом можно описать так: 
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«Мотор. Камера! На лугу стоит трактор 
«Беларусь». Из кустов выбегают партизаны 
и дают по нему очередь из автомата. Каме¬ 
ра берет общий план, после чего трактор 
выдвигает ракетные установки, пускает по 
партизанам залп, поднимается в воздух 
и улетает». 

Теперь подумаем, как нам это описать 
пошагово, чтобы проинструктировать дви¬ 
жок игры, что ему делать. Следуя общему 
развитию «Самопала», я буду иметь в виду, 
что ваша игра разрабатывается на движке 
ѲепезівЗО. Поэтому прошу учесть, что все 
мои дальнейшие высказывания будут по¬ 
нятны тому, кто разбирался во внутреннем 
устройстве этого движка. Даже следующий 
псевдо-код заточен под особенности мето¬ 
дов 030. Вот пошаговое описание выше¬ 
упомянутого ролика: 

Начало сцены («Луг и трактор»); 

Загрузить уровень («Луг»); 

Загрузить модель («Кусты»); 

Загрузить модель («Трактор»); 

Загрузить модель («Партизаны»); 

Переместить камеру («Позиция_х_х_ 2 », 
«Время перемѳщения_0»); 

Анимировать модель («Партизаны», 
«Бежать», «Изменение координат_х_у_ 2 »); 

Анимировать модель («Партизаны», 
«Стрелять», «Изменение коорди- 
нат_х_у_ 2 »); 

Переместить камеру (« П оз и ция_х_у_г», 
«Время перемещения_2»); 

Анимировать модель («Трактор», «Стре¬ 
лять», «Изменение координат х у ^»); 

Анимировать модель («Трактор», 
«Взлет», «Изменение координат_х_у__ 2 »(; 

Анимировать модель («Трактор», «По¬ 
лет», «Изменение координат_х_у_і»); 
Завершение сцены 0; 

Вышеописанное представляет собой 
типичный сценарий ролика, написанный на 
псевдо-языке [придуманном специально 
для статьи). Данный сценарий помещается 
в отдельный файл и находится в комплекте 
установки вашей игры. Как же он будет вы¬ 
полняться? 


р|*ші »ісі ті г* *и\ м*\м і *і ы і р 



*Щ>. Ш*П*1 


В редакторе 6І<Ш можно любому объекту 
назначить событие, которое он кызывает. 


Представьте себе движок 
игры в качестве кукловода, 
для которого куклами являются 
модели персонажей и предме¬ 
тов, а подмостками — игровой 
уровень. Когда по всем параме¬ 
трам наступает время проиг¬ 
рать сцену с лугом, трактором 
и партизанами, движок поступа¬ 
ет следующим образом. Загру¬ 
жает файл с этим скриптом и на¬ 
чинает манипулировать своими 
куклами согласно командам, 
указанным в сценарии, В нашем 
случае он загрузит уровень и все 
модели, переместит камеру в на- 
чальное положение за 0 секунд, то есть мо¬ 
ментально, далее проиграет анимацию мо¬ 
дели «партизаны» под кодовым названием 
«бежать» с изменением координат модели 
в пространстве... и так далее и тому подоб¬ 
ное, пока не встретит команду завершения. 
Понятно, что подобным образом очень 
просто проинструктировать движок для вы¬ 
полнения любой сцены, которую только мож¬ 
но описать с помощью пошагового скрипта. 
Недостатком простейших видов скриптов яв¬ 
ляется неявное указание одновременных 
действий. Другими словами, мы никак не мо¬ 
жем указать, что делать партизаном в то вре¬ 
мя, когда трактор взлетает. Но это не беда, 
и программист из вашей команды сам смо¬ 
жет придумать несколько способов, как 
обойти данную проблему. Но только после 
прочтения следующей главы. 

Вдумчивее 

вчитывание 

После приведенного примера вам 
должно стать понятнее, как написать про¬ 
стой скрипт, но теперь пришло время пого¬ 
ворить о том, как заставить движок читать 
и выполнять то, что вы ему написали. 

Я уже сказал, что писал сценарий на 
псевдо-языке, который придумал сам. Ког¬ 
да вы будете привинчивать сис¬ 
тему скриптов к своей игре, 
вам неминуемо потребуется 
придумывать собственный 
язык. Ничего сложного тут нет, 
ведь простой язык сценариев 
состоит только из инструкций 
с параметрами, прямо как 
в примере. Поэтому выучить но¬ 
вый язык человеку, который бу¬ 
дет заниматься составлением 
сценариев, очень просто. 

Рассмотрим механизм, с по¬ 
мощью которого происходит 
понимание скрипта движком. 
Как и в человеческом языке, 
главным понятием является про¬ 
цесс интерпретации языка. 
То есть перевод терминов и сим¬ 
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Типичным пример скрипта — файл іНІе&.М из НаІІ* 
Ше. Просмотреть его можно ■ простом "Блокноте". 
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волов в нечто понятное мозгу, а в нашем 
случае — движку. Ваша игровая програм¬ 
ма должна иметь модуль, интерпретирую¬ 
щий текст скрипта во внутренние команды 
движка. Например, в этот модуль поступа¬ 
ет команда: Загрузить уровень («Луг») 
Дальше модуль сверяется со своим банком 
данных и пытается найти там описание то¬ 
го, что надо делать при получении этой ко¬ 
манды. Но шел і Надо открыть файл ка рты 
с именем «луг», загрузить его и добавить 
в «мир» (ѵѵогісі). Это действие выполнено, 
можно переходить к другому. Что том даль¬ 
ше? Загрузить модель («Кусты»). Без про¬ 
блем. Открываем файл с именем «кусты», 
загружаем его и добавляем в «мир». То же 
самое происходит и с другими командами, 
поступающими из скрипта, включая пере¬ 
мещение камеры и проигрывания анима¬ 
ции, надо только вызывать имеющиеся вну¬ 
тренние процедуры движка. 

Модуль, который совершает преобра¬ 
зование команд скрипта в конкретные дей¬ 
ствия по их выполнению, называется вирту¬ 
альной машиной, или скриптовым движком. 
Виртуальная машина потому, что внутри 
вашей программы сидит еще одна подпро¬ 
граммка, которая сама преобразует и вы¬ 
полняет свой язык программирования. 

Виртуальные машины широко распро¬ 
странены в повседневной практике и на¬ 
столько незаметны для среднего програм¬ 
миста, что он о них часто и не знает. На¬ 
пример, когда программер хочет запус¬ 
тить программу на языке Ва$іс, у него ни¬ 
чего не компилируется и не переводится 
в машинные коды, как в случае с С++. 
Программу на Ва$іс выполняет виртуаль¬ 
ная машина, которая в старых компьюте¬ 
рах, не РС # была встроена в ПЗУ. Либо на 
РС под 005 была реализована про¬ 
граммно через интерпретаторы вроде 
ОЬавіс. Либо уже под ѴѴіпсІоѵѵз в динами¬ 
ческой библиотеке гшѵЬѵтХО.сІІІ, находя¬ 
щейся у многих в папке 5У5ТЕМ. Отсюда 
и многочисленные упреки в сторону Вазіс, 
основанные на том, что это не настоящий 
язык, а жалкий скрипт. 












































































































найти храм и притащить оттуда золотое яб¬ 
локо, которое сокрыто там по преданию 
(дабы поправить финансы деревни за счет 
экспорта в соседний замок ценных артефак¬ 
тов). Мы имеем несколько объектов: 

Игрок. Свойства: 

— Инвентарь (пусто); 

Старейшина. Свойства: 

— Инвентарь (ключ); 

Храм. Свойства: 

— Увиден игроком: да/нѳт; 

— Ворота храма: аткрыты/эакрыты; 

— Золотое яблоко: лежит/не лежит; 
Начальные свойство этих объектов за¬ 
даются с помощью скрипта при запуске 
нового уровня. В этом скрипте, описы¬ 
вающем сюжет для 
I. .. целого уровня, за¬ 

даются следующие 

ботка Ч_ "Р^дуры: 

шыш Иг Р°« подошел 

іин «) / к храму: 

Если (Свойство 
(«Храм», «Увиден 
игроком»)~»нет») 
{Проиграть 
сцену («Игрок ви¬ 
дит храм») 

Изменить 
свойство («Храм», «Увиден игроком», «да»)}; 
Игрок разговаривает со старейшиной: 
Если (Свойство(«Храм», «Увиден игро- 
ком»)"»нет») 

{Проиграть сцену («Старейшина посы¬ 
лает игрока искать храм»)}; 
иначе 


Написание собственного интерпрета¬ 
тора скрипта — очень важная часть дела, 
и здесь вам понадобится помощь. Спеша 
навстречу, мы выложили пару учебников по 
созданию скриптового движка на компакт. 
Если же доступ в Интернет для вас не про¬ 
блема, советую побродить по сайтам 
ѵѵѵѵѵѵ, Шрсове. сот , ѵ/мѵ.датебе ѵ.пеі 

и ѵыгм.датазиігахот. Там вы сможете 
найти несколько полезных статей по язы¬ 
кам скриптов и созданию своей виртуаль¬ 
ной машины. 

Но и это еще не все. Есть несколько уже 
готовых интерпретаторов скриптов, которые 
вы сможете встраивать в игру. Наиболее из¬ 
вестными являются РуЙіоп, Ідю и СОѲ, 
Задав эти названия 

в качестве ключевых ѵ . / 

слов в поисковике, вы 
получите массу ссылок 
на учебники, обзоры 
и странички, посвя¬ 
щенные этим языкам. 

По Ру+Ьоп даже выхо¬ 
дят печатные книжки. 

Но во всем этом 
есть одна огромная 
ложка дегтя. Нельзя 
со стопроцентной 
уверенностью сказать, что какой-то из этих 
движков вам подойдет. Они хоть и создава¬ 
лись под наиболее распространенные за¬ 
дачи, но оптимальным вариантом будет со¬ 
здание собственного интерпретатора соб¬ 
ственного языка скриптов. 


как связать действия игрока с обработчи¬ 
ком данного события в скрипте? В боль¬ 
шинстве игр вы можете наблюдать немед¬ 
ленное включение в действие скриптового 
обработчика, когда совершаете нечто 
важное: нажимаете кнопку, берете ключе¬ 
вой предмет. В случае с СепезізЗО такая 
схема тоже подходит, так как прямо в ре¬ 
дакторе уровней ѲЕсІіі вы можете задать 
Ігіддегз — элементы, вызывающие какие-то 
определенные события. Часто бывают слу¬ 
чаи, что событие надо вызывать, когда иг¬ 
рок просто подошел к чему-то важному, 
то есть попал в определенный сектор на 
карте. Это уже сложнее, и если в редакто¬ 
ре уровней подобных секторов не предус¬ 
мотрено (СЗЭ, к сожалению, из таких), 
придется прямо в программе проверять 
местоположение игрока, И если оно сов¬ 
падет с необходимым, вызывать событие 
из скрипта. 


Скрипт 


Результирующие 

Использование скриптов — это наиболее 
удобный способ написания сюжета игры. Су¬ 
ществование сценария как отдельного фай¬ 
ла позволяет мять, как пластилин, канву иг¬ 
ры, даже не перекомпилируя движок. Резуль¬ 
таты налицо. Все инструменты и ниточки для 
создания классного сюжета оказываются 
переданы в распоряжение профессиональ¬ 
ных зіогу-мейкеров. Они же могут написать 
очередной ролик на движке игры и прикре¬ 
пить его к какому-нибудь событию. 

Кроме того, если вы решите сделать 
свою игру расширяемой, вы можете оста¬ 
вить широкой публике возможность менять 
скрипты и через какое-то время с гордос¬ 
тью (или с ужасом) смотреть на результаты 
этой деятельности. 

А если вы сами относитесь к «широкой 
публике», то можете похимичить над какой- 
нибудь известной игрой. Заодно получите 
опыт создателя сценариев, и это вполне мо¬ 
жет стать основой вашей дальнейшей рабо¬ 
ты в какой-нибудь компании. Дерзайте! В 


Ими ■■ртуальаой мошнам в аии выеолоеоео 
сорят. Чош хум будет создав обработчик, том 
медленно# будет выполняться сденаряй. 


Скрипт и сюжет 

Написание сценария для ролика — это 
лишь малость, на которую способен язык 
скриптов. На самом деле сценарии были 
разработаны гораздо раньше, чем появи¬ 
лись ролики, и совсем для других целей. 
Когда-то игры вообще не имели сюжета. 
Была какая-то преамбула, в которой гово¬ 
рилось, что вы попали на незнакомую пла¬ 
нету, вокруг ходят кучи монстров, вот вам 
шотган и топайте отсюда и дотуда. 

И все бы ничего, кабы игры ограничива¬ 
лись только 20 аркадами и ЗЭ шутерами. 
Но есть еще и такие жанры, как квест и РРС. 
А в них подобными перечислениями ваших 
обязанностей по зачистке уровня от всего 
движущегося не ограничишься. Там нужен 
разветвленный сюжет и нелинейность. Вот 
тогда-то и начали задумываться о примене¬ 
нии скриптовых языков для описания сюжета. 

Представьте себе игровой мир, в кото¬ 
ром есть набор отдельных объектов, а у них, 
в свою очередь, есть набор свойств. Воздей¬ 
ствуя на объект, мы изменяем одно из его 
свойств. Смоделируем такую ситуацию: есть 
главный герой , есть старейшина деревни , 
а также храм , который никто не видел. Ста¬ 
рейшина дает главному герою задание: 


Если (Свойство(Инвентарь («Игрок»), 
«Ключ*)*»нет») 

{Проиграть сцену («Старейшина забыл 
отдать ключ»); 

Передать предмет («ключ», «Старейши¬ 
на», «Игрок»)}; 

иначе 

{Проиграть сцену («Старейшина посы¬ 
лает игрока искать храм»)}; 


А также процедуры, описы¬ 
вающие, что надо делать, ког¬ 
да игрок подошел к храму А 
с ключом, без ключа, взял 
яблоко и так далее. Главное, 
чтобы вы поняли, во-первых, как 
задаются обработчики собы¬ 
тий, происходящих в игровом 
мире. Во-вторых, какую роль иг¬ 
рают в нелинейности сюжета 
«событийно построенные» 
скрипты. В-третьих, уловили 
структуру более сложных 
скриптов, имеющих условные 
разветвления и циклы. 

Самый узкий момент в опи¬ 
санной событийной системе — 
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Оіаі-Ир от 0.6 у.е. в час 


Постоянное подключение 


64 кбит/сек. - от 45 у.е. в месяц 


128 кбит/сек. - от 55 у.е. в месяц 
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[ерсональный" 

у.е. в!месяц (40 у.е 


в квартал) 


10 Мб дискового пространства 
1 РОРЗ ящик 

5 Аііавев / Рогмагсіегэ (переадресаций) 


>850 і /V и 
Р I I* 9 І 3 Н 


іи* '; : 
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корпоративный" 

у.е. в месяц (70 у.е. в квартал) 

40 Мб дискового пространства 
10 РОРЗ ящиков 

25 АІІаееѳ / Рогиагсіегв (переадресаций) 
5 часов ОіаІ-ІІР 
Лист рассылки 


(і і п II > 


Ірофессионал" 

у.е. в месяц (140 у.е. в квартал) 

100 Мб дискового пространства 
25 РОРЗ ящиков 

50 АІІаѳеВ / Р0ГИаГСІеГ8 (переадресаций) 

10 часов Оіаі-ОР 

База данных РоаЬдгеЗОЬ, МуЗОЬ 

Лист рассылки 












жшшшт 

Спппя Л/ 


шва 


Дикой Магии больше нет 

Этим летом Ыегріау должна выпуститъ свой адд¬ 
он к компьютерной ролевой игре ВаІсЬг'з Оаіе 2 под 
названием ТЬгопе оі ВЬааІ (картинку из него вы може¬ 
те видеть рядом с новостью). Среди объявленных нов¬ 
шеств значится и первая реализация в компьютерной 
игре так называемой «дикой Магии», свойственной ми¬ 
ру Рогдойел Кеаітз и пришедшей в него после знаме¬ 
нательных событий Тіте оі ТгоііЫез (переход с первой 
на вторую редакцию АР&О). На днях стало известно, 
что е новый сатраідп зеіііпд ЕК уже по 3-й редакции, 
готовящийся к выходу в июле, дикая Магия не войдет. 


5опд опсі Зііепсе (декабрь). Предпоследняя кни¬ 
га из серии, подробно исследующей игро¬ 
вые классы. На этот раз объектами ис- / / 

следования стали ВагсІ (зопд) ^ * 

и Кодае (зііепсе). Как и во всех остальных 
продуктах серии, здесь будут дополни¬ 
тельные правила, новые престиж-классы 

О I Щ&Щи 

и заклинания; Э ^ Г* 

Оѳер Ногіюп (ноябрь). Очередной 'Щ 

модуль в серии АсІѵепЮге Ра+Ь после ТЬе 
НеагІ оі МідИапд Зріге. Мг ^ А 

Из неофициальных источников про- ^ $■ 
сочились неподтвержденные слухи о еле- 
дующих трех проектах, запланированных 9 

на 2002 год: 

Ма$*ег$ оі іНе ѴѴіИ — последняя книга е серии опи¬ 
сания игровых классов. Рассматриваются ВагЬагіап, 
Рапдег и Оаіісі; 

ТЬе ЗігопдЬоІсІ ВіііУег'з Оиі(іѳЬоок — источник 
знаний по «строительству» своего собственного зам¬ 
ка, подземелья и других мест, где может происходить 
действие модуля; 

ТооЙі алсі Оаѵѵ — по слухам, руководство для игры 
персонажами-монстрами. 


Дополнительная псионика 

В рамках системы сетевых расши- 
Оь і рений для вышедших О&й-продуктов 
К і к /м на са ^ те ѴѴоС появилось кое-что но- 
ш § вое. На этот раз дополнилось недавно 
\ | 1? вышедшее руководство по псионике 

^ Рзіопісз НапсіЬоок (на иллюстрациях вы 

^ X можете видеть двух особей оттуда). В не- 
го вошло 

и іораг бгадопз), 5и-гтіоп$*ег г * 

и наконец, но не в последнюю очередь, всеми люби¬ 
мый ТЬгі-Кгееп. 


Карточные Джедаи 

Вышла еще одна настольная карточная игра по 
мотивам $іаг \А/аг$. Компания ОесірЬег выпустила іебі 
КпідЫз ССС. И это не дополнение к уже существую¬ 
щим $Іаг ѴѴагз и Ѵоыпд .Іесіі ССО, а совершенно новая 
игра. Сколько можно?! И этой компании поручают де¬ 
лать игры по Іогсі о\ *Ье Кіпд? 


Не будет ее и в дополнении под названием Мадіс 
Раешп. Внеигровое объяснение от дизайнеров ѴѴоЮ 
звучит так: «Мы не хотим давать в руки персонажей не¬ 
что, столь сильно зависящее от случайных факторов . 
Это плохо для общеигрового баланса Во внутрими- 
ровых терминах произошедшее объясняется так: «Ди¬ 
кой Магия оказалось гораздо менее устойчивым явле¬ 
нием, чем эго казалось ранее». Остается только пожа¬ 
леть всех диких магов из второй редакции А0№, по¬ 
святивших свою жизнь сей разновидности волшебства. 


Кала мар 

Компания Кепіег & Со, ранее известная своим 
журналом 'КлідЬіз !Ье Оіппег ТаЫе*, выпустила зна¬ 
менательный продукт — кампанию _ 

ЮпдАжтз оі Каіатаг 

Каіатог относится к средне- Ш 
вековым фэнтезийным мирам. Его я 
создатели старались соблюсти 

! .іа лам с и достоверность киселе- 

ния, географии и истории. Осо- 

бенностью Каіатаг является пре- 
валирование жреческой магии над 

гора э до ме нее раем рос т ране н н ы м ВЛ . 

волшебством. Кіпдсіотз оі Каіатаг ■ : 

является полноправным продуктом 
0шідеоп$&0гадоп5, а не одним из проектов на осно¬ 
ве 020 5у$*ет. Он получил право на официальный ло¬ 
готип Э&О. Создатель мира Еогдоііеп Кеаігпз, Эд Грин¬ 
вуд, в настоящее время работает над неким проектом 
в рамках мира Каіатаг. 


двадцать лет хаоса 

Двадцать лет исполнилось с момента выпуска 
первой редакции Ноггог-КРО СаІІ оі СЙшІЬщ осно¬ 
ванной главным образом на произведениях Говар- 

І і Ловкрафта. В ознаменование юбилея компания 
Іюоштп выпустила специальное издание базо¬ 
вой книги правил этой ролевой игры. Трехсотстро- 
ничная книга напечатана на высококачественной 
бумаге и снабжена кожаным переплетом. Ди¬ 
зайн выполнен в духе некого древнего тома. Все 
это удовольствие будет стоить фанатам около 
восьмидесяти долларов. 


Планы выпуска О&П 

Компания МгагсІв оі іЬѳ Соа$і объявила о планах 
выпуска 0&0 продукции на остаток 2001 года. Среди 
объявленных продуктов значатся: 

МалкаІ оі іЬе РІапез (сентябрь). Руководство по со¬ 
зданию игровых миров. При помощи этой книги воз¬ 
можно будет создать свою уникальную космологию или 
воспользоваться одним из классических вариантов; 

ОгіелІаІ Агіѵепіцгез (октябрь). Приключения на 
востоке. Название говорит сома за себя. Аналогичная 
книга была и по А0&0. Скорее всего, новый продукт 
будет схожим; 

ЕпетІе$ апсі АІІіез [рге-депегаЫ, октябрь). Нужны 
ЫРС? Они здесь! В книгу войдет описание множества 
разнообразных личностей, как героев, так и злодеев. 
Все они расписаны по игровой механике й&ОЗ и гото¬ 
вы к использованию в модулях; 

І.ОГСІ5 оі Оаііпѳзз (ноябрь). Одно из первых допол¬ 
нений к еще не вышедшей камлании РогдоНеп Кеаітз 
Згб е<Міоп. В нем вы найдете еще одно собрание ЫРС, 
но исключительно злодеев и только значительных пер¬ 
сонажей мира РР; 




Особенных новостей пока что нет. Выход но¬ 
вого сета Апіа'бНок, увы, отложен до осени, когда 

выйдет фильм кЯегенда о Рейнджерах». А тем вре- 

п г 

компания Ргесеаепсе Епіеііаіптепі, зани- 


Ошибки Защитников Веры 

Опечатки преследуют продукты новой редакции 
□ііпдеопз&Огадопз. Начиная с Р!ауег'$ НапбЬоок 
и кончая последними релизами, почти во всех книгах 
имеются те или иные неточности разной степени прин¬ 
ципиальности. Надо отдать должное ѴѴоіС, которая 
борется с ними изо всех сил. Еще не успело выйти 
в свет долгожданное руководство по Оегісз и Раіасііпз, 
□еіепбегз оі іКе Раі+Ь, как на сайте компании появился 
список опечаток. Будьте внимательны! 


менем 

мающаяся изданием ВаЬуІоп 5 СС6, номинирова¬ 
на на приз от Огіділз /тѵѵѵ. опдта^агвз.сот) 
в категории Вез* Тгабіпд Саг б Соте оі 2000 за иг¬ 
ру Ѵ/Нее! оі Тіте 

Андрей Егоров ака йисе МоІІогі (бисе_тоІ- 
ІагіФтіѵ-пеІ.ги) 


ІИЧММІІМІІ1. 


КАРТОННЫЙ 
ВАВУЮН 5 
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МММИМі 


Морские приключения 

Один из ведущих издателей игр по системе 020, 
компания АНав багоев анонсировало Маібеп 
Ѵоуаде — новый модуль своей ролевой серии 
РепцтЬга 620. Но этот роз герои отправятся в мор* 
ское путешествие. Это рассказ о странном коробле 
ТЬе $еа Маісіеп, о морях и о морских монстрах, о пи¬ 
ратах и темных морских богах. Данный модуль реко¬ 
мендуется для персонажей 6-8 уровней. 


игрой с миниатюрами ТЬе І_огсі оННе Кіпдз Ц 

(мм.дотез-тгЬЬор.сот/Ыг/). Нѳмно- г Л 
го странно выглядит такое воплощение Д ^ Д [і 
знаменитой книги..* На сайте компании 
появились некоторые детали разрабатываемого про¬ 
екта. Стало известно о некоторых названиях миниа¬ 
тюр. Объявлено о линейке выпуска Вохеб 5еІ$: ТЬе 
РеІІоѵ/эЬір о! іЬе Ріпд, Аііаск а! ѴѴео+Ьегіор, Езсаре 
{гот ОгіНапс, ТЬе ВаіЬе аі КЬагасІ Оыт, АтЬшК аі 
Атоп Нел, ТЬе ІогсІ оР *Ье Кіпд РаІпІ 5еЬ ѴМаггіога о! 
МіббІе-еагЖ. Релиз будет приурочен, конечно же, 
к выходу первой части одноименного фильма. 


лению ОідгТаІ МауЬет. Теперь можно 
ожидать игр соответствующей темати¬ 
ки на консолях. 


Создатель Магии уходит 

Автор Мадіс: ТЬе ѲаіЬегіпд Ричард Гарфилд покида¬ 
ет ѴѴііагсІз оР іЬе Соо$Р. Почти уходит. Он объявил о зна¬ 
чительном сокращении объема своей работы на компа¬ 
нию, хотя и сказал, что будет заниматься некоторыми но¬ 
выми проектами, Еще один тревожный симптом. Похоже, 
покупка ѴѴоіС гигантом НазЬго не пошла ей на пользу... 


Миниатюрный Саруман 

Проклятые капиталисты продолжают наживать¬ 
ся на любви народных масс к бессмертным про¬ 
изведениям Талкиена! Как будто ролевой 
и карточной игр недостаточно... Вот 
и компания Оатез ѴѴогкзНор после- 
шила застолбить пространство своей 


Умирающая Земля 

Издательство РеІдгапе Ргезз выпустило в свет на¬ 
стольную ролевую игру ТНе Руіпд ЕагіЬ 
(шм.гіуіпдѳагіЬ.сот)' основанную на произведениях 
фантаста Джека Вэнса (ТНе Оуілд ЕоііЬ, ТЬе Е/е$ оР Же 
Оѵегѵѵогіб, СидеГ$ Зада и РЫаІіо Же 
МагѵеІІоиз). Эта ролевая игра перенесет 
вас в будущее, в мир, когда Солнце может 
погаснуть со дня на день, в мир, где наука 1 
и магия сосуществуют. Вы можете скачать 
на сайте этой ролевой игры упрощенное 
описание правил и попытаться самостоя- 
тельно исследовать Умирающую Землю. Я 


С настолок на консоли 

С начала времен разнообразные монстры терро¬ 
ризировали человечество. Таясь в тенях, они нападали 
на людей когда хотели и где хотели. Но ничто не длится 
вечно. Конец царства тьмы не за горами. Все чаще и ча¬ 
ще появляются люди, которые точно знают: монстры су¬ 
ществуют и с ними надо бороться. Расплата близится. 

Всем этим увлекательным событиям посвящена 
настольная ролевая игро от ѴѴЬіРе ѴѴоіР под названи¬ 
ем Нипіег: ТЬе Вескопіпд (часть ѴѴогІсІ о( Оагкпезз). 
В середине апреля компания объявила о продаже ли¬ 
цензии на эту игру Іпіегріау, а точнее — ее подраэдѳ- 


в форматах Туре 2 и Ехіепбесі. Плюс можно было попробовать сдать экзамен на 
судейство. 

В целом: грандиознейший турнир удался, и есть все основания полагать, что 
события такого уровня не минуют нас и в будущем. На фотках: восьмерка победи¬ 
телей (Иван Тан, занявший второе место, крайний слева, Юрий Моркин — край¬ 
ний слраво); и, собственно, Райан Фуллер — победитель турнира. На этом все — 
переходим к остальным новостям. 

Седьмая редакция уже в продаже, а в самом скором времени ожидается вы¬ 
ход последнего сета Іпѵазіоп -блока — Аросаіурвв. Как всегда, Визарды предо¬ 
ставляют лишь отрывочную информацию о будущем сете, однако — на компакте 
вы сможете ознакомиться с информацией по некоторым картам, которые, как 
предполагается, будут в Аросаіурзе. Оценить силу выходящего набора до прере¬ 
лиза нереально. Однако в последнее время разработчикам удается соблюдать 
баланс и с выходом третьего набора драфты становятся наиболее интересны. 
Можно надеяться, что и в этот раз драфт на полном блоке принесет массу удо¬ 
вольствия поклонникам. 

Клубная жизнь летом обычно затихает, но в этом году, по крайней мере — 
а Москве, игроком будет чем заняться. Московский клуб # Латус # анонсировал за¬ 
крытый турнир с большим призовым фондом на конец осени, причем отборочные 
турниры будут идти все лето — по два раза в месяц. Возможно, право провести от¬ 
борочный турнир будет делегировано и клубам других городов. 

Кроме поддержки профессионалов, будет много делаться и для поддержания ин¬ 
тереса к игре у обычных игроков — специально на них ориентированы турниры Магия 


Іпѵазіоп и РІапезЬіРі), 
длился два дня (21 и 22 
всего, проводившегося по Мадіс: ТЬе 
ОаЖегіпд в России до настоящего момента. Призовой фонд турнира составил 25 
тысяч долларов, 'попадание в деньги" начиналось с 32 места (занявший его полу¬ 
чал 250$); денежные призы вручались также и лучшим игрокам с низким рейтингом. 
Участвовало более двухсот игроков, съехавшихся не только со всей России и ближ¬ 
него зарубежья, но и из Франции, Германии, США и других стран. Судейская кол¬ 
легия также было интернациональной. В первый день шли отборочные — семь ту¬ 
ров. По результатам побед и поражений выбывали все, кроме 64 игроков. На сле¬ 
дующий день вновь шли отборочные — 6 туров, и затем восемь лучших [и удачли¬ 
вых — куда ж без этого!] сражались на выбывание в четвертьфинале, полуфинале 
и финале. Победил Райан Фуллер (Канада) с дромарским контролем; Россия в ли¬ 
це Юрия Маркина добралась лишь до четвертого места. Что, впрочем, тоже не так 
со страниц журнала хотелось бы поздравить наших соотечественников 




плохо, и 

Юрий Маркина, Евгения Окина, Сергея Норина и Рустама Бакирова , прошедших 
в Тор-8 турнира. Колоды восьми финалистов вы можете посмотреть на компакте. 

Турнир проводился в здании "Нового Манежа' и, к чести компании Харго- 
на', был великолепно организован. Естественно, были и мсіе-еѵепіз (внетурнир- 
ные события): два дня шли бесчисленные драфты по системе $ІпдІе еіітіпаііоп, при¬ 
чем привлекательность их состояла хотя бы даже в том, что карты были но испан¬ 
ском, итальянском, китайском и еще куче других языков ібыло весело наблюдать 
за играющими, отчаянно пытающимися прочесть сугубо неанглийский текст и си¬ 
лящимися вспомнить, чего же какая карта делает); также прошли состязания 


временем — пятница после і б.ІШ и принудительно 
низким рейтинговым коэффициентом. Ну и в довер¬ 
шение — призы* Как и в Лиге 'Арена'" - это специ¬ 
ально изданные файловые карты, причем из сетов, 
где корты не фойлились. В отличие от 'Арены", эти 
призы высылаются до турнира, что, естественно, 
увеличивает престиж РЫМ. ■ 


5сиИ (ЗсиІІФтоіІ.п)} 
йеО (сІекаасІг&зоННоте.пеі) 
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В заключительной части трилогии "Комбодежи" 
нам остаетсі рассмотреть те несколько жомбожолод, 
которые будоражили мир в последние годы, и вы¬ 
яснить, кок обстоят дела на сегодняшний день* 


ям со стороны разработчиков подвергается 
ее окружение, позволяющее использовать 
ее как комбокарту. 

РапЗетопшт имеет вполне играбельную 
стоимость в одну красную и 3 бесцветных ма¬ 
ны, соответственно, если ограничить крас¬ 
ный цвет одной лишь ею, легко ляжет в коло¬ 
ду любого цвета. Однако первые колоды бы¬ 
ли преимущественно монокрасные: много 
существ и директов, как дополнительный эле¬ 
мент — четыре Рапсіетопіит, как заверша¬ 
ющий штрих — четыре РНугехіап Огеасіпоиі 
Последний, артефактное существо 12/12 
стоимостью всего 1 ману, требовал, чтобы 
при входе в игру за него было пожертвовано 
некоторое количество существ общей силой 
1 2 [например, 1 2 гоблинов 1/1}, — в против¬ 
ном случае он отправлялся на кладбище. Хи¬ 
трость колоды “РапдеОгеав” заключалась 
в том, что никто ничего за него и не собирал¬ 
ся жертвовать. При лежащем на столе 
Рапсіетопіііт требовалось поместить в це¬ 
почку эффект, что приходит создание силою 
12, и нанести 12 повреждений оппоненту, 
◦ дальше Огеасіпоиі может от- 
НрВмІ правляться умирать восвояси. Со- 
1 ответственно, если два 
Огеабпоц+'а приходят с руки, 


нам ни в коем случае не приходили земли 
после того, как мы установили на стол 
Огеат НаІІз Ах Метогу іарзе — единствен¬ 
ная карта защиты, но, как показала практи¬ 
ка, в данном случае это — самая эффектив¬ 
ная каунтермагия. Зх Оаеа'з ВІеззіпд — соб¬ 
ственно, технология замешивания карт 
в библиотеку для их последующего исполь¬ 
зования, 1х Іпзрігаііоп — в это трудно пове¬ 
рить на первый взгляд, но это та единствен¬ 
ная карта, которая убивает противника, 1х 
іоЬоіоту — тоже карта в одном экземпляре, 
помогающая удалять "лишние"' копии карт 
в библиотеке. Все остальное — карты Мох 
Оіатопб, ШизРеіаІ и "быстрые" земли типа 
Апсіепі ТотЬ, СгузіаІ Ѵеіп, Зѵуеіипііе Тетріе 

для скоростного старта. 

После того как 2ѵі Мѵ/зИоѵ/ііж опублико¬ 
вал состав этой колоды на популярном в то 
время сайте ѵии^ѵѵ.ЛесАэ/о.сот, колоду стало 
собирать такое количество людей, что к сле¬ 
дующему большому чемпионату во Фран¬ 
ции она уже стала доминирующей в мета- 
гейме и разработчики.,, ну, вы догадались, 
конечно же! Да — запрещают 
Огеат НаІІз во всех форматах. 


Залы мечты 


і іосле выхода 
ЗігопдНоІсІ, перво¬ 
го расширения на¬ 
бора Тетрезі, по¬ 
является колода, 
известная как 
ТцгЬо^ѵі, назван¬ 
ная по имени свое¬ 
го 


го создателя 
Мѵ/$ЬоѵѵіІ2, кото¬ 
рая вызывала шок 
у неподготовлен¬ 
ных к ней оппонен¬ 
тов. Играющий ко¬ 
лодой ТіігЬоЗѵі мог потратить час или более 
на одну игру, мешая, перезамешивая и ковы¬ 
ряясь в библиотеке, но результат каждый раз 
оказыволся одним и тем же — он выигрывал. 

Появилась и еще одна великая комбина¬ 
ция, построенная вокруг одной карты, эн- 
чантмента Огеат НаІІз, которая позволяет 
играть заклинания за альтернативную стои¬ 
мость — сброса (ди с карда) из руки другой 
карты, цвет которой совпадает с играемой. 
Соответственно, все карты в колоде должны 
приносить в руку минимум две карты... и по¬ 
лучилось примерно следующее. 4х Огеат 
НаІІз - это база. 4х АпсезігаІ Метогіез, Ах 
ІпЮШоп, Ах МедІШе, Ах 5Ш — быстрое про¬ 
кручивание колоды, причем *с наваром". 
Далее, 4х Мала Зеѵегопсе — для того, чтобы 
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Пандемониум 

Издание Ехоёиз , вслед за 
ЗігопдНоІв , дополняет список 
качественных комбодек, при¬ 
нося с собой знчантмент 
Рапсіетопшт, Собственно, 
одна из немногих карт, кото¬ 
рая до сих пор живет и здрав¬ 
ствует, не будучи запрещен¬ 
ной. Зато постоянным гонени¬ 
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и расцветок. Стоит ли гово¬ 
рить, что и по этому артефакту 
веревка быстро намылилась. 

Еще ІІпа блок принес с со¬ 
бой карту Ѵаѵ/дтоЖ '5 Вагдаіп, 
а асе тот же 2ѵ/ 
знакомый нам по колоде 
ТигЬоІѵі , разрабатывает но¬ 
вую колоду — ІѵіВагдаіп . Надо 
заметить, что, напечатав карту 
Ѵа\ѵдтоіН'$ Вагдаіп, разработ¬ 
чики в очередной роз удивили 
даже самых отчаянных комбоигроков — все 
были просто уверены, что выпуск карт типа 
Ыѳсгороіепсе никогда больше не повторит¬ 
ся. Всем известно, что пусть это карта стоит 
даже 20ВВВВ, все равно рано или поздно ей 
найдут применение и ее придется запретить. 

ѴаѵѵдтоіН'з Вагдаіп гласит: 
^щ плати одну жизнь — бери 
^одну карту, а все осталь- 
ЙД ное уже неважно. 


и контрольных элементов становится мень¬ 
ше — их место теперь занимают карты поис¬ 
ка или карты реанимации существ (чтобы, 
значит, один и тот же Огеабпоиі дважды 
провернуть). Колода становится сильнее, и, 
как всегда, немедленно следует... на этот 
раз — исправление 
к РЬугѳхіап ОгѳасІпоіЛ, 
гласящее, что если пол¬ 
ная стоимость, включая 
жертвование существ, 
не оплачена, то — ника¬ 
ких вам эффектов. 

Остается голый 

Рапсіето-піііт, очередь 
которого придет в набо¬ 
рах и па, где появится 
карта Ораіезсепсе , дела¬ 
ющая все энчантменты су¬ 
ществами с силой и защитой, равной их ма- 
ноѳой стоимости, и, конечно же, РерІепізН , 
позволяющий разом вводить в игру все нахо¬ 
дящиеся на кладбище энчантменты. Колода 
получается очень сильной, но и это не пре¬ 
дел — набор Мегсабіап Маздиез приносит 
с собой такой хит, как Заргоііпд Вигзі. Сни¬ 
мая с него токен-каунтеры под лежащим на 
столе Рапаетопшт, мы наносим противнику 
21 очко повреждений, отчего колода и полу¬ 
чает свое название — ВІоск &ск (Очко). 

После выхода і/па блока все эти колоды 
содержали в себе карту РерІепізИ, которая, 
балансируя на грани, запретят ее или нет, 
все же просуществовала вплоть до выхода 
из Туре 2, Но вот прошло лолгода, в период 
которых колода укрепляла свои позиции на 
турнирах расширенного формата, и разра¬ 
ботчики все же не выдержали. Итог — с пер¬ 
вого марта 2001 КерІѳпізН не стало. Она 
была запрещена наравне с такими хитами, 
как Месгороіѳпсе, Зигѵіѵа! оі іЬе РіНезі 
и Оѳтопіс СопзЫіаІіоп. 


го — после первых же крупных 
турниров, где мета гейм разделил¬ 
ся на академические и антиака- 
демические колоды, ее сразу же 
запрещают. Но, несмотря на ко¬ 
роткую жизнь, ее состав запом- 
угт і нится миру надолго. Состав 
'И *Аса бе ту*: 4х Тоіагіап 
. 1| Асабету, 4х Тіте ЗрігаІ , 4х 
ГЖ Міпб оѵег Маііег, 4х Зігокѳ 
І^МЕ оіСѳпіиз и 4х Ѵ/іпбіаІІ. Сей 
* I час все перечисленные кар- 

([ ты, кроме 5+гоке о! ѲепЮз, запрещены 
во всех турнирных форматах, 

Идея колоды не нова: нужно оста¬ 
вить противника без карт в колоде. 
Но какая база для реализации! 
Тоіагіап Асабету — земля, 
ману синего цвета за каждый 
артефакт у нас в игре. За артефак¬ 
тами далеко ходить не пришлось — 

4х Мох Оіатопб, 4х іоЮз РѳіаІ и 4х 
ІІгга'з ВаиЫе, и вот уже наша ака¬ 
демия дает много маны. Далее на 
помощь приходит Міпб оѵѳг МаНѳг, 
энчантмент, позволяющий за дис¬ 
ка рд карты из руки развернуть, 
на выбор, землю, создание или ар¬ 
тефакт. Интересно? Ну, конечно! 
Развернуть Тоіагіап Асабету, ко¬ 
торая дает нам, допустим, даже 
всего 5 маны 
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совсем не смешно. • 

Нужно только запастись картами для дис- 
карда, А тут на подмогу спешат Ѵ/іпбШІ 
и Тіте ЗрігаІ, заклинания, которые приносят 
7 (!) новых карт в руку, да последняя из них 
еще и разворачивает земли. Это похоже на 
сказку и на кошмар одновременно: восемь 
карт типа Тітѳіѵ/ізівг в колоде — мечта лю¬ 
бого комбоигрока! Теперь у нас ОЧЕНЬ 
много моны, и фатальный для противника 
5/го/се оі Ѳѳпіиз порой летел 
не но 60, а на 600 карт! 
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Колода Іѵі- 
Вогдаіп исполь¬ 
зовала несколь¬ 
ко источников 
быстрой мамы типа Сгіт МопоШЬ, ТНгап 
Оупато , Оагк Шіиаі и, конечно, ѴоИаіс Кеу 
и Мох Оіатопб . Этого хватало, чтобы быс¬ 
тро поставить на стол УсмгдтоіН'з Вагдаіп, 
порядка 10 карточек и сказать вое- 

I ста на вливающий жизнь Оѳіиэіопз 
оіМебіосгіЬ/, потом взять еще де¬ 
сяток, и еще, и еще... а хитрость 
заключалась в использовании 
карты ТигпаЬоиі, которая всего 
за 4 маны разворачивала все ар¬ 
тефакты, которые, естественно, 
тут же поворачивались за ману, 
которой становилось все больше, 
но все же не так много, кок хоте¬ 
лось бы... Но была еще одна кар¬ 
та, которая тоже вскоре пополни- 

запрещенных: 
Га\ѵдтоТП'5 ѴѴШ — заклинание, позволяю¬ 
щее до конца хода играть карты из кладби¬ 
ща, как будто они лежат у нас в руке. Сто¬ 
ит ли говорить о том, что все сильномогу¬ 
чие ТигпаЬоиі' ы можно было говорить по 
второму разу, а значит, маны в пуле уже 
хватало и для победного ВІахе в противни¬ 
ка, а порой и для не менее победного 
Зігоке оі Ѳепіиз. 


взять 


Академия 

Время шло, и 


НисТиаіог 

и Вагдаіп 

И еще одно чудо принес 
с собой набор ІІгха'з Зада. 

А именно — новую игровую 
механику в виде Сусііпд (воз¬ 
можность, заплатив 2 бес¬ 
цветных маны, скинуть карту 
на кладбище, чтобы взять дру¬ 
гую) и массу созданий, закли¬ 
наний и земель, имеющих эту способность, 
А далее все просто: был издан артефакт 
Нисіиаіог ; который снижал стоимость 
Сусііпд до нуля, сам же стоил всего две ма¬ 
ны. Представьте ситуацию, когда ваш оппо¬ 
нент на второй ход кладет этот камешек, 
а на третий, прокинув почти всю колоду на 
кладбище, говорит І.Мпд ОеаіН, возвращая 
в игру более 20 существ всех размеров 


бешеные скорости набора 
Тет-резі сменились вроде бы невинным ІІпа 

- -— блоком 


невин¬ 
ным он только ка¬ 
зался. Первый на¬ 
бор, ІІпа'з Зада , 
принес с собой та¬ 
кое количество су¬ 
перкарт, что раз¬ 
работчики, веро¬ 
ятно, испугались, 
дружно 
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ИЗВИНИ 


все их за¬ 
претили. 

Колода Мо 1: 
"Асабету*. Была придумана мгновенно. 
Стоимость полного набора карт для нее за 
недели взлетает до 400-500$, и это — в Туре 
2! Продлилось подобное, конечно, недол- 
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С выходом іігіа'з іедасу колоды на 
Уа\ѵдто!Ь'$ Вагдаіп резко усиливаются. Уси¬ 
ливаются, так как приходит 5оиІ Тѳазі, кото¬ 
рый высасывает из противника 4 очка жизни, 
отдавая их нам, в связи с чем весьма осмыс¬ 
ленной картой становится Зкігде РатіІІаг, 
который за дискард карты добавляет чер¬ 
ную ману в мана пул. А Уаѵ/дтоіЬ'з Вагдаіп , 
в свою очередь, стал чаще пригоняться на 
стол с помощью Асасіету Кесіог, который 
съедался поначалу через РЬугехіап Тоѵ/ег, 
а позже, с выходом Мегсасііап Маздиез, еще 
и через Репоипсе или НідН Магкеі Вся ком¬ 
бинация завершалась все той же прокрут¬ 
кой из кладбища отработавших 5оиІ 
ТеазіЪв с помощью Уаѵ/дтоіЬ 5 ѴѴ7//. 


как-то компенсировало любите¬ 
лям комбинаций недостаток но¬ 
вых хороших комбокарт. Но по¬ 
сле выхода Іпѵазіоп настала по¬ 
ра всерьез задуматься о том, что 
в стане разработчиков У/ігагсіз 
Же Соазі не все так просто по 
отношению к комбоколодам. 

То ли это "новая политика пар¬ 
тии", То ли есть еще какие причи¬ 
ны, но факт остается не фикци¬ 
ей — ни одной комбокарты ни 
Іпѵазіоп, ни РІапезНіЬ не принесли. Напро¬ 
тив, в наборах чувствуется нетерпимость 
к картам, которые делают что-то более ос¬ 
мысленное, чем тупое кромсание противни¬ 
ка. Среди прочего, вызвало удивление на¬ 
звание дополнительного "коллекционного" 
набора Веаібоѵ/п и слоган к нему: 
СоІіаіН, по Оаѵіб”, очень напоминающие 
положение в текущем Туре 2 и в последнем 
блоке: никакой выдумки и удачи Давида, 
лишь железные бицепсы Голиафа. Скучно¬ 
вато и однообразно. Как сложится разви¬ 
тие Мадіе: ТЬе ѲаЖегіпд и как на нем отра¬ 
зится такое бескомбовое будущее, мы уже 
скоро сможем оценить — следующий набор 
Аросаіурзе не за горами, и если он также 
не порадует нас обратной стороной "Ма¬ 
гии", то, пожалуй, придется играть в невин¬ 
ную игру, где выигрывает тот, у кого больше 


созданий в стартовой руке. И, 
конечно же, ждать, ждать и еще 
раз ждать, когда компанию 
очередной раз перекупят и на¬ 
берут новых идеологов и раз¬ 
работчиков, и, быть может, нам 
с вами не придется вспоминать, 
какая классная карта была 
Оагк КііиаІ или Тоіагіап 
Асасіету, а играть мы будем 
новыми качественными комбо- 
колодами. 

От редакции: Необходимо добавить, что су¬ 
ществует и другая точка зрения на сложившуюся 
ситуацию. Наличие слишком сильных карт и тем 
более комбоколод приводит к стандартизации 
"Магии", когда точно известны те несколько ко¬ 
лод, которые являются выигрышными, а все ос¬ 
тальные им радикально уступают, как следст¬ 
вие - являются ней грабельными. Это не есть хо¬ 
рошо* Сейчас играет много различных колод, 
и существует неизмеримое количество вариаций 
каждой из них , И появится еще больше . При этом 
все играющие колоды, по большому счету, при¬ 
близительно равны по своим возможностям 
и шансам на победу, Нет "репленишей" или 
"бартейнош", которые настолько сильны, что все 
остальные колоды собираются в расчете не то, 
чтобы мочь им противостоять ... Такова другая 
точка зрения. Насколько она правильна и какая 
из них правильна - зто решайте сами* Ш 
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Блок Мегсосіірп 
Маздиез не пора¬ 
довал ничем осмыс¬ 
ленно играбель- 
ным. Повальное ув- 
колодой 
с добав- 
РагаІІах 
РагаІІах 
Ыет ез ів, 
по сути, 
является все же 
контролем, еще 


лечение 

РѳрІепізЬ 

пением 
Тіск и 
Маѵе из 
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нирные правила. Еще там есть история МТО, 
предваряемая такими словами: "8 Мадіе: 
ТЬе СаіЬегіпд вы становитесь могуществен¬ 
ным колдуном , сражающимся с другими вол¬ 
шебниками за выживание. Вы овладеете пя¬ 
тью цветами магии, командуя сильными су¬ 
ществами и колдуя разрушительные закли¬ 
нания. Комбинирование смекалки с вашей 
магией — ключ к победе Г Такие вот дела. 
Понятно вам? Учитесь комбинировать сме¬ 
калку и магию. Сразу всех уделаете, сущест¬ 
вами закусаете и заклинаниями порушите. 
И чего мы тут с математикой комбоколод 
распинаемся... 


же — отчеты с турниров мирового значения, 
с приведением дек-листов колод-финалис- 
тов. Не знаете, какую колоду собирать? Оп¬ 
ределитесь, в каком формате намерены со¬ 
бирать колоду, и поищите на сайте, какие 
были крупные турниры за последнее время. 
Дальше останется только выбрать, 
ѵѵ-ѵѵѵѵ, ѵѵіхагёз. сот/тадіс/ 

Собственный раздел ѴѴігаИз оІЖе СоазІ 
по Мадіе: ТЬе ѲаЖѳгіпд. Информация о се¬ 
тах, ОСІ-рейтинги, Огасіе (база данных, где 
отражены финальные исправленные версии 
формулировок карт), список запрещен¬ 
ных/ограниченных карт, официальные тур- 


ѴШхакІі оі 1Ье Соа$* 


«лдпѵ.ѵгіхагсік.сот 

Официальный сервер создателей МТС. 
Здесь есть два самостоятельных раздела, 
представляющих для вас интерес. 
ѵѵтѵ, ѵ/ігагбз. сот/зівеЬоагё/ 

Огромное количество самых разнооб¬ 
разных статей из зарубежного внекомпью¬ 
терного журнала 'ЗісіеЬоагб', в котором про 
МТО пишется много и компетентно. Здесь 




Пді к Ккиді 


М:ны 




Илья Илюхин 

ІІуа2001 @таііги 


- ' ". ■ •' • .ѵ ■ 


<< 

1 »' МУ 1 

■ 1 

4/4 

1? V 


\ V »{ 

; // 





Г(1 - 0 

ЛЯ 1 



Оі 































































































ТЬе Оо|о 

ѵѵѵѵѵѵ. Фебо/о. соя? 

ТЬе Оо\о — на первый взгляд, кладезь ин¬ 
формации. Обзоры турниров, аналитичес¬ 
кие статьи, дек-листы, рассуждения о досто¬ 
инствах и недостатках той или иной колоды,,. 
Причем — вы сами можете здесь что-нибудь 
опубликовать. Например, придуманную ва¬ 
ми колоду. Знаете, что из этого проистека¬ 
ет? А проистекает то, что если на сайте 
Мігагбз о\ Фе Соаз! в "ЗібеЬоагб" статьи 
профессиональны, а публикуемые колоды 
играбельны и сильны, то здесь вы можете 
встретить любую ерундистику, про которую 
автор утверждает, что это суперколода бу¬ 
дущего. Причем "левые" дек-листы преобла¬ 
дают. На ТЬе 0о|о хорошо подыскивать идеи 
для собственных изысков в колодостроитель- 
стве. Не более того. 

Сгу$ІаІ Кеер 

ѵѵѵѵѵѵ. сгузіаікеер. сот/тодіс/гиіез 

/зиттагіе$,ЫтІ 

На сайте Сгузіаі Кеер находятся РЫіпд 
Биттагіез от О'АпдеІо, Р'АпдеІо Киіез — на¬ 
иболее полный свод правил Мадіс: ТЬе 
ѲаіЬегіпд. Заходите на "Хрустальную Кре¬ 
пость" каждый месяц, и вы будете разбирать¬ 
ся в правилах лучше любого судьи! Если, ко¬ 
нечно, вам хватит моральных сил и знания ан¬ 
глийского на прочтение воистину гигантской 
подборки правил Мадіс: ТЬе СаФегіпд... 

МТС Меш 5 

ѵ/ну/.тідпет.сот 

МТѲ Меѵѵз — это, в первую очередь, слу¬ 
хи, новости и прочая свежайшая информа¬ 
ция, касающаяся мира Мадіс Если вам нуж¬ 
но, к примеру, как можно быстрее узнать 
спойлер нового сета или прочитать отчет 
о турнире, то следует начать поиски здесь — 
по свежести и скорости обновления МТѲ 
Ыеѵ/з запросто может дать фору любому 
другому сайту. 
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Русские сайты 


шедших турнирах. Форум 
разделен на две темы: первая 
- обсуждение различных 
проблем, вопросов от нович¬ 
ков и пр., и вторая тема — по¬ 
купка, продажа, обмен карт. 

Есть раздел "Лаборатория", 
где можно посмотреть состав 
некоторых колод с подробны¬ 
ми разъяснениями; бывает 
и разбор архетипов. Впро¬ 
чем, статей не настолько мно¬ 
го, как хотелось бы. За один хороший заход 
прочтете, 

МТС СагсІ$ 

ѵѵтѵ. тідсаггіз. ги 

Главная особенность — гигантская биб¬ 
лиотека карт всех изданий, Можно просмот¬ 
реть почти все (!) иллюстрации реальных 
карт. Присутствует удобный раздел объяв¬ 
лений о покупке, продаже или обмене карт 
Мадіс: ТЬе ѲаіЬегіпд. Регистрируясь на сер¬ 
вере МТС Сагбз, игрок получает адрес 
ѵѵлѵѵѵ. тідсагсІБ.т/ имяигрока/, где находится 
его виртуальный обменник. Не обошлось на 
МТѲ Сагбз без форумов. Еще — очень удоб¬ 
но сделаны 00-рейтинги. Можно просмот¬ 
реть номер 0С\ интересующего вас игрока 
и о нем узнать сведения. Есть также инфор¬ 
мация о ценах на карты. Только не стоит на 
нее серьезно полагаться: она разноречива, 
и чтобы понять, какая из цен правильна, на¬ 
до знать, сколько карта в действительности 
стоит, — а зачем тогда смотреть цены на 
сайте? Верно — незачем. 

Мадіс ТаІе$ Ргоіесі 

ѵѵѵѵѵѵ. ёоогу. пагосі. ги/тір. Ыт 

Занимательная магия 

ѵѵтѵ. (егѳкНіп. пагосі. ги 

Я объединил два этих сайта, так как они 
схожи по тематике. Мадіс Таіез Ргоіесі по¬ 
священ стихотворениям, приколам и расска¬ 


зам об МТС. На 'Занимательной 
магии' Дмитрия Терехина можно 
найти много чего интересного, на¬ 
пример, набор с рабочим назва¬ 
нием «Фуфиси». Вот пара карт 
с "Занимательной магии" (анало¬ 
гичного характера карты присутст¬ 
вуют и на Мадіс Таіез Рго|ес!): 

Саге] ТШе: РііззІап РооіЬаІІ Теат 
Сагсі Соіог: ВІаск 
Туре & СІаз$: Зшптоп РІауегз 
Сазііпд Со$Е В 

Роѵѵ/ТдГі: 2/2 

Сагсі Тех!: ѴѴЬеп Риззіап ЕооіЬаІІ Теат 
беа!$ батаде, і! беаіз Фіо! атоцл! о\ бат- 
аде !о й$еІТ 

II уои аізо соп!го! Уіт Коѵ+ип, Рцззіап 
ЕооіЬаІІ Теат беаІБ опе аббіііопаі батаде 
!о ІІзеІЕ 

ЕІаѵог Тех!: ѴѴе аге тідЬіу, Ьи!... 

Кагі!у: С 

Сагб ТИІе: Ѳіап! Ма!гезЬка 

Сагб Соіог: АгФасІ 

Туре & СІазз: Агіііасі СгеаЮге 

Саз!іпд СозІ: б 

Роѵѵ/ТдЬ: 5/5 

Сагб Тех!: 7, Тар, ЗаспРісе Ѳіап! 
Ма!ге$Нка: ри! іп!о ріау 4/4 Від МаігезНка 
!океп ѵѵіф «6, Тар, Засгііісе Від МаІгезЬка: 
рц! іп!о ріау 3/3 Ма!гезЬка !океп ѵѵііЬ «5, 
Тар, Засгііісе Ма!ге$Нка: рц! іпіо ріау 2/2 
ЗлпаІІ Ма!ге$Ька !океп ѵѵі!Ь «5, Тар, Засгііісе 
5лпаН МаігезЬка: ри! іп!о ріау 1/1 Місго 
Ма!ге$Ька Іокеп ѵѵііЬ «5, Тар, БасгіІІсе Місго 
МоігезЬка: уоы \ѵіп !Не дате. 

Рагііу: К 

На оба сайта можно отослать придуман¬ 
ные вами карты. Что же касается нас, то мы 
отсылаем вас к нашему диску, где вы можете 
найти полный сет "Фуфиси", стихи о малень¬ 
ком мальчике, Ѵапуа & МідЬітаге — поэма 
по сказке «Конек-Горбунок", Истории об 
Одном и Другом, Мадіс Ну, Мадіс Сотез 
Еігзі, Мадіс Хокку и многое другое. 

Удачного серфинга! 
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Саргана 

ѵѵѵѵѵѵ.загдолаш 

Компания 'Саргона' — официальный 
распространитель продукции ѴУігагбз оі Фе 
Соаз! на территории стран Балтии и СНГ. 
Главное преимущество — возможность по¬ 
смотреть карты проезда и расписания тур¬ 
ниров в московских, питерском и киевском 
клубах. Плюс всякое полезное по мелочи, 

АЬвоІиіе Мадіс 

ѵѵѵѵѵи.т/у.ад.гі/ 

'Абсолютная Магия' считается лучшим 
в Рунете сайтом по Мадіс: ТЬе ѲаіЬегіпд. 
Ежедневные новости (это — основное), пере¬ 
воды зарубежных публикаций, отчеты о про¬ 
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Ты сам построил храм дневной 
И сам зажег огонь вечерний - 
Все остальное - дело черни, 
Но зга чернь - ребенок твои , 

М. Щербаков 
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Господа, у меня есть для «ос конфиденциаль¬ 
ное сообщение. 

Рискуя жизнью каждую минуту, ваш специ¬ 
альный корреспондент пробрался в Имперский 
Генеральный Штаб. И вот вам сверхсекретная 
новость: в стратегические игры, как и в ролевые, 
можно играть без компьютера. 

Вы говорите - давно известно? Быть того не 
может. А, настольные баталии? Жагііаштег, 
ВаЖеІопе, "Эпоха Битв"? Помилуйте, господа, 
это - тактика. Говоря нашим тайным шифром, 
ѵагдате. 

А вот в Имперском Генеральном Штабе занима¬ 
ются совсем другими делами. Делами, достойными 
стратега: управлением государством, политикой, 
определением направлений главных ударов, нако¬ 
нец... Ну да, и битвами тоже. Стратегу иногда доз¬ 
волено лично покомандовать армией или флотом. 

Вам никогда не казалось, что на месте Напо¬ 
леона вы справились бы гораздо лучше? Ведь 
это же элементарно, не так ли: с Россией надо 
заключать союз против Англии и... 


Вступление 
в должность 
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“Наверное, — спросите вы, — для заня¬ 
тия должности в штабе надо много учиться? 
Воображению предстают горы книг с прави¬ 
лами, сводные таблицы — что и когда можно 
приказать 



/ 




/ 





и 


X 4 




Все и проще, и сложнее. Перед вступле¬ 
нием в должность вом не вручат объемистый 
том с правами и обязанностями починаю¬ 
щего правителя. Вы получите только сведе¬ 
ния о том, какой властью и какими ресурса¬ 
ми располагаете — войска, деньги... А потом 
настанет время отдавать приказы. Любые 
приказы. 

То есть как — любые? А вот так. Есть од¬ 
но главное правило, и звучит оно следую¬ 
щим образом: "последствия — за свой счет". 
Вы вольны попытаться ввести в Англии ком¬ 
мунизм, предложить парламенту законопро¬ 
ект об уголовной ответственности за рост 
свыше 6 футов или объявить себя Папой 
Римским. Что с вами потом станется -- дру¬ 
гой вопрос. Но приказать вы можете. 

Никаких ограничений нет. Можно покро¬ 
вительствовать наукам и искусствам, осуще¬ 
ствлять религиозные реформы, казнить и ми¬ 
ловать. Не забывая о последствиях. 

Как это выглядит? Очень просто. Как 
и большинство игр без компьютера, штаб¬ 
ная игра не может похвастаться богатой 
трехмерной графикой и спецэффектами. 
Люди сидят вокруг стола или даже просто 
обмениваются электронными письмами. Как 
и в ролевой игре, есть мастер; он-то и опре¬ 
деляет, с помощью тайных каббалистичес¬ 
ких законов, как отреагировал народ на вы¬ 
ступление Цицерона и насколько поднялись 
цены на хлеб в Гаскони в результате Италь¬ 
янского похода Суворова. 

Время от времени начинается война — 
и на бумаге появляются планы расстановки 
кораблей и отрядов. Игрок видит и знает 
только то, что видит и знает полково¬ 
дец. И команды его исполняются не 
точь-в-точь, а так, как исполнялись бы 
они в реальном бою. 

Самое интересное, что игрокам 
и в самом деле не нужно знать ника¬ 
кой механики. Никаких, знаете, таб¬ 
лиц и формул. Они ведомы только ма¬ 
стеру, да и у него могут оказаться 
простыми. Конечно, для военного ко¬ 
мандования небесполезно хоть не¬ 
много разбираться в тактике соответ¬ 
ствующих времен, но — это придет. 

Учтется все. Игрок может вникать 
в каждую деталь, вплоть до уставной 
длины портянок сержанта саперного 
батальона, или обходиться "общим ру¬ 
ководством". Расчеты могут быть бе- 
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зумно сложны или же элементарно просты. 
Но ни одно слово игрока не пропадет втуне. 


Штабные будни 
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Вот пример "из жизни". Пуническая вой¬ 
на. Римский консул (игрок) командует арми¬ 
ей, высадившейся на Сицилии. Ее ожидает ге¬ 
неральное сражение с войсками Карфагена. 

Карфаген располагает мощной кавале¬ 
рией, но войска его не едины: он делит ко¬ 
мандование с македонским союзником, по¬ 
скольку о единоначалии им договориться не 
удалось. 

Игроки Карфагена и Македонии, расста¬ 
вив свои войска, двигают их к замеченному 
противнику. Основной кавалерийский кор¬ 
пус заходит справа, дабы ударить во фланг 
и тыл. Предполагавший такое развитие со¬ 
бытий римский консул заранее установил 
там легион, обращенный фронтом вбок. 
Этого легиона с позиций карфагенян не вид¬ 
но, и их ожидает неприятный сюрприз; а вся 
беда — в том, что они оказались чрезмерно 
предсказуемы. К тому же строй их ломается, 
потому что скорость хода по дороге и по 
холмам разная, и не все части одинаково 
рвутся в бой. Македонская фаланга входит 
в соприкосновение с римским строем рань¬ 
ше своего соседа — центр доверили дер¬ 
жать не самым лучшим солдатам. Италий¬ 
ские союзники, которым приходится выдер¬ 
живать удар македонян, возможно, бежали 
бы, но сзади их подпирает римская часть, 
и они дерутся насмерть- 

Итак, консул одерживает блистательную 
победу над превосходящими силами карфа¬ 
генян и в ознаменование доблести легиона 
италийских союзников дарует выжившим 
римское гражданство. 
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воплотят его е жизнь по собствен¬ 
ному разумению. Это не привыч¬ 
ные нам компьютерные стратегии, 
где одним движением руки отправ¬ 
ляется в бой войско — и приходит 
точно в назначенный час именно 
туда, куда посылали... Вполне воз¬ 
можно, что и вам доведется испы¬ 
тать бешенство Наполеона при 
Ватерлоо, узнавшего, что Груши не 
выполнил приказа вернуться и упу¬ 
стил пруссаков... 

А уж чаянья народные — те и во¬ 
все вне нашего контроля. 

Как видно из этих примеров, ро¬ 
ли бывают разные. Античность взя¬ 
та только для примера. И не все 


А теперь другому игроку — народному 
трибуну в том же Риме — предстоит думать, 
о чем ему говорить перед римским народом 
и сенатом, чтобы консулу это деяние сошло 
с рук. Хорошо бы, чтоб великий полководец 
пережил собственный триумф... До и ита¬ 
лийский город, чьими гражданами были ле¬ 
гионеры ранее, тоже, скажем так, несколь¬ 
ко удивлен... 

Как я уже говорил, игровая механика для 
игрока вообще не существует. Никаких 
"атак" и "защит" — только то, что реально 
доступно полководцу. Можно выяснить по¬ 
дробно, какое снаряжение носят, скажем, 
легионеры и велеть всем отныне носить еще 
и серьгу в ухе (зачем? ну, это другой вопрос). 
Можно узнать их численность. Но 
сравнить их подготовку с подготов¬ 
кой македонской фаланги 


нельзя 


разве 

что удастся убедить македонян уст¬ 
роить "потешный" бой. 

И команды отдаются безо всякой 
механики, ток, как их отдал бы пер¬ 
сонаж. Например, в разных ситуаци¬ 
ях приказы могут быть такими: 

* Лучникам выдвинуться вот на 
этот холм и ждать приказа. 

* Кавалерии обойти слева по ов¬ 
ражку и постараться атаковать леги¬ 
он с тыла. Если легионеры окажутся 

в бой не 


с разными системами моделирования. Одна 
из самых известных — помянутый мною Им¬ 
перский Генеральный Штаб ( віаЬев.птти ), 
возглавляемый известным критиком и специ¬ 
алистом по военной истории Сергеем Пере- 
слѳгиным. Его замечательный роман-иссле¬ 
дование о войне Японии со Штатами под 
названием *Тихоокеанская премьера " из¬ 
данный недавно в "Военно-исторической 
библиотеке", неплохо иллюстрирует подход 
Генерального Штаба. Его работы сделали 
штабные игры весьма серьезным делом. 
Располагается этот клуб в Санкт-Петербур¬ 
ге. Однако игры клуба — не из самых легких 
в своем жанре. 

Есть клубы и в Москве, Казани, других го¬ 
родах. Не все они совершенны и возвышен¬ 
ны, но число их растет. Для того чтобы на¬ 
чать вести несложную игру самому, доста¬ 
точно раз-другой сыграть. Потом игры обра¬ 
стут подробностями, правилами... 

Многие из вас, вероятно, слышали о рек¬ 
ламируемой в Соединенных Штатах игре — 
Ма|е5Ііс компании Еіес^гошс Агіз (ѵѵѵиѵѵ.то/Ѳ5- 
Ііоеа.сот/зрІазН.НітІ}. Хотя ее презентуют 
как компьютерную, игроку там предстоит по 
е-таіі и обыкновенному телефону договари¬ 
ваться о встречах, расшифровывать и пере¬ 
давать информацию... Это — первый шаг 
к коммерческому признанию подобных игр. 
Конечно, здесь о настоящей штабной игре 
речи пока не идет — только о ее элементах. 
Однако, как стало известно, в России тоже 
планируется нечто подобное, и гораздо бли¬ 
же к теме нашего обзора. Ориентировочно 
в конце 2001-го года стартует наполовину 
штабная, наполовину ролевая игра по моти¬ 
вам фантастики американской писательницы 
Лоис Буджолд . Сведения о ней пока очень 
расплывчаты, но она рассчитана на несколь¬ 
ко сотен участников. ’ Іо мере прояснения 
деталей мы постараемся держать вас в курсе 
этого проекта. ■ 


готовы к сопротивлению 
вступать, возвращаться. Ввязавшись ; I . . 
в бой, действовать по обстановке, 

* Провести инспекцию войск в Далмации. 
Постараться сделать это неожиданно. Осо¬ 
бо проверить состояние припасов и соот¬ 
ветствие численности отрядов объявленной. 

* Постараться найти в Афинах способно¬ 
го стихотворца, окружить его заботой, при¬ 
близить и убедить в том, что моя линия при¬ 
ведет Афины к процветанию. Потом подать 
ему идею написать трагедию о том, что мой 
политический противник только и жаждет 
сделать афинских граждан рабами. 

* С помощью шпионов постараться выяс¬ 
нить настроение людей: как отреагируют 
солдаты, если я прикажу им зимовать по ту 
сторону Дуная? 

* Объявить, что мой адмирал пиратство¬ 
вал без моего согласия, казнить его и по¬ 
слать голову в Рим... 

Как вы уже поняли, вовсе не гарантиро¬ 
вано, что приказ будет исполнен, а тем бо¬ 
лее — исполнен в точности. Подчиненные 


предполагают беспрекословное подчине¬ 
ние: доже консулу с сенатом и народом Ри¬ 
ма надобно считаться, равно как, скажем, 
Ллойд Джорджу — с английским парламен¬ 
том, прессой и так далее. Власть тоже быва¬ 
ет разная: светская, военная, религиозная, 
финансовая... 

Я сказал — роли? То есть игра-то — ролевая? 

Да, игроки получают роли, как прави¬ 
ло — реальных исторических лиц или их ана¬ 
логов. Но "отыгрывать" эти роли, как поло¬ 
жено в ролевой игре, никто не заставляет. 
Вы вполне вольны счесть, что Джордж Ва¬ 
шингтон совершенно напрасно пожелал от¬ 
деления американских колонистов от исто¬ 
рической родины — Британии, и повести 
совсем иную политику. Вы можете все, и ни¬ 
кто не скажет, что вы "отступили от роли". 
Но почему-то сплошь и рядом случается так, 
что персонажи все равно повторяют "ошиб¬ 
ки" своих прототипов... 


Пароли 


Карфагенская тяжелая 
пехота 

Карфагенская конница 
Сицилийская пехота 
Македонская фаланга 


Римский легион 


Где творятся та¬ 
кие чудеса? Таких 
мест много. В на¬ 
шей стране сущест¬ 
вует несколько 
школ штабной игры. 


Римская конница 

Италийцы 
Рима 

'Невидимый" противнику 
римский легион 


союзники 
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Перепечатан МаЬагтюй Орпп — коллек 
ционерам приготовиться. 


Аросаіурзе , который пока вызывает лишь 
ироническую улыбку (существо, которое, вхо¬ 


здания, но черные, издревле являвшиеся ре¬ 
аниматорами, напрочь (позорный Зйгапсіз 
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Появление Седьмой Редакции, как и следо¬ 
вало ожидать, не внесло революционных изме¬ 
нений в Мадіс: ІЬе СаіЬегіпд. Она не представ¬ 
ляет собой ничего особенно великого, оно со¬ 
держит ряд карт, которые полезны, еще некото¬ 
рое количество карт, применение которым на¬ 
верняка найдется в самое ближайшее время, 
и огромнейшее многообразие карт, применение 
которым не найдется никогда. Как обычно, здесь 
много переизданных карт. Некоторые из пере¬ 
изданий можно приветствовать, одновременно 
сожалея о тех картах, которые переиздавать не 
стали (чаще всего - именно одновременно). 
Большинство же вызывает недоумение своей 
бессмысленностью. К последним относятся мно¬ 
гие карты, пришедшие из "Портала"- небезыз¬ 
вестных “наборов для начинающих". 

Графические изображение всех карт Семерки 
(кроме 20 базовых земель), полный спойлер 
и адд-он для Мадіс: $аі?сазе вы обнаружите но 
компакт-диске "Мании", Предполагая, что зто 
позволит вам изучить карты самостоятельно, я не 
буду рассказывать о каждой из них, а останов¬ 
люсь на наиболее заметных. 


еты магии: 

^изантемы 

Ѵатріпс, ЕпІІдЫепесІ, 

Му$йсаІ и МогсІІу Тиіог боль¬ 
ше не с нами. Должно быть, 
они идеологически вредны 
растущему организму моло¬ 
дых — и не очень — игроков. 

Вернулись паладины. Это 
те, которые за 4 маны 3/3 со 
способностью уничтожать 
существ или, в лучшем слу¬ 
чае, перманенты враждебно¬ 
го цвета. 

Земель, что можно пожертвовать за до¬ 
полнительную ману (Оѵ/агѵѳп Кідпз, 
Зѵуеіцпйе Тетріе и т.дф в базовом сете 
больше нет. Зато остались Сі+у о! Вга$$ 
и пять земель, дающих бесцветную ману за 
поворот либо одну из двух цветных за пово¬ 
рот и боль. 


Пять цветов: Бѳяьога 

Мы потеряли Агтадесісіоп, и этой карте 
замены нет. На роль замены, должно быть, 
претендует грядущий ОезоІаНоп АпдеІ из 


дя с кикером за 3 
любые маны, 2 чер¬ 
ные и 2 белые, унич¬ 
тожает все земли 
на столе). На свалку 
истории отправился 
и Сш$асІе, но вмес¬ 
то него пришел 
ѲІопоц$ АпіЬет, 
что вполне компен¬ 
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ультимативное спасение от суицидальных 
черных колод тоже кануло в лету, а вместе 

с ним и Ехііе. 

Вернулись МогсЬір и РагіаЬ, и эти карты 
найдут свое место в сайд борде белых (и не 
очень белых) быстрых дешевых виней, но на¬ 
деяться на серьезную играбельность колод 
на СЬо-Маппо, КеѵоІіЛіопагу (либо Ѵоісе о{ 
АН) и этих картах не стоит. 

Возвращение ЗасгесІ ОгоипсІ. Скажем 
убийцам земель — нет! В сочетании с воз¬ 
вращением ЗапсЛгтюпу вновь не стоит все¬ 
рьез задумываться о монокрасных колодах. 

Убрали Огсіег о(іЬе ЗасгесІ ТогсН — жаль его. 

Подарок коллекционерам; Зегга АпдеІ 
вернулся! Ура! Правда, играть им 
вряд ли будут — вон, ВІіпсІіпд АпдеІ 
на порядок лучше, и то спорной по¬ 
лезности карта. Туда же отсылаю 
ѲеггагсГз ѴѴівсІот, прекрасную кар¬ 
ту для контрольных колод; но скажи¬ 
те, как ею теперь играть? Осмыслен¬ 
ное применение ей пока нашлось бы 
только в колоде ТигЬо-СЬапі. Кон¬ 
троль на Огіт'з СНапі при поддерж¬ 
ке Ноѵ/Ііпд Міпе и КесаІІ с Кеіеагп 
мог иметь большую степень популяр¬ 
ности и играемости с Сеггагб'з \Ѵі$сіот, 
но КесаІІ и Кеіеагп — критичных для него 
карт — в базовом наборе теперь нет. 

ВгеаЖ о{ Ше — суперреаниматорская 
карта, пришедшая из "Портала”: с мая 2001 
года всем повально реанимировать Зегга 
АпдеІ! Это ничего, что Зегга АпдеІ стоит чуть 
дороже, чем дыхание жизни, да и как его 
грамотно скидывать на кладбище — непо¬ 
нятно, но главное — верить, что так надо! 
А вообще — непонятно, как себе в ѴѴігагсІ$ 
о? Же Соа$* представляют устройство миро¬ 


ЫідН, вновь переизданный, и дороговато¬ 
сомнительный ТѵѵіІідЫ'з СаІІ не в счет) лиши¬ 
лись своего реаниматорства, зато в белом 
цвете оно активно развивается. Сначала — 
Кеуа ОамтЬгіпдег и ОеаіЬ ог СІог/ (послед¬ 
ним даже играли) в /пѵт/ол, теперь — ВгѳаЖ 
оі У{е .. Было бы смешно, если бы не было 
так странно. Ну конечно, оживление мерт¬ 
вых и прочая некромантия — типичная пре¬ 
рогатива сил света и добра. Вот, помнится, 
еще Христос... ладно, двигаемся дальше. 


Пять цветов: Синий 


Синие остались без СЫН! Эту фразу, 
не сходившую с уст игроков несколько не¬ 
дель после опубликования официального 
спойлера Седьмой Редакции, можно вынес¬ 
ти в заголовок лю- 
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бой поругательной 
статьи. И не зря. Да, 
не во всякой колоде, 
использующей си¬ 
ний цвет, СЫН при¬ 
сутствовал в сайд- 
борде, но не стоит 
забывать, что, как 
и в случае с ЫдІіі 
Оау, эти карты наот¬ 
рез отказывали 
в желании конструи¬ 


ровать что-либо монокрасное или моночер¬ 
ное. Как синим магам теперь бороться 
с красным цветом? А вот как: задача №33 
компании ѴѴоіС выполнена успешно — так 
нас учат не играть моноцветными колодами. 

Хороший каунтер Роѵѵег Зіпк ушел, 
но вернулся Рогсе Зріке, что не может не ра¬ 
довать. Фаворит всех моносиних контролей; 
карта, которой очень не хватало, особенно 
в Огга'з блоке; он вернулся, но вот найдет ли 
применение — посмотрим. 

Возвращение в игру НіЬегпаііоп вселяет 
некий оптимизм. Пожалуй, это единственная 
карта, возвращению которой многие сильно 
удивились. Хороша, слишком хороша! 

Еще напечатали хороших карт, но сомни¬ 
тельной сейчас играбельности: ОррозЖоп, 
ТетрогаІ Аеіері, ТНіеѵіпд Мадріе — тройка 
лидеров. АгсЬіѵЫ и РІеейпд Ітаде выглядят 
значительно более убого. Имеет смысл от¬ 
метить также ЕдиіІіЬпит и Сопіізсаіе. 
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Пять цветов: Красный 

Красные маги теряют одну критичную 
карту — Нагл тег оі Водагсіап. При отсутст¬ 
вии у синих СЬіІІ это немного балансирует иг¬ 
ру, но тем не менее — все были бы доволь¬ 
ны, если бы остались обе карты. Не судьба, 
А вот и долгожданная потеря 
ІокЫНаирБ. Долгожданная — потому что во 
все времена существования этой карты 
в "'Магии'' ее как только ни пытались ис¬ 
пользовать, но ни одной турнирной играю¬ 
щей колоды не получалось, А потеря, пото¬ 
му что в Туре II еле-еле заиграла колода 
ТигЬо-Наирз . Дождались.,, ну и хватит. 

Теперь о возвращении некоторых карт. 
РугосІаБт — это, пожалуй, одна из самых 
хороших, но так и не нашедшая примене¬ 
ния карта, максимально полезная в красно¬ 
синих контролях, коих было за историю "Ма¬ 
гии"' только два: СоипІегНаттвг 

и СоипіегРЬоепіх , Но теперь ни молотка, 
ни феникса нет. Зачем? 

ЗЫѵап Огадоп и ^іібйге. Дракон — тол¬ 
стый, жирный, но не очень полезный. Можно 
куда-нибудь пристроить, можно не пристра¬ 
ивать, А вот Дикий Огонь — это более инте¬ 
ресно,,, о не положить ли нам его в колоду 
Огоньки Явимайа ? 

Ѵоісапіс Наттег — честные 3 поврежде¬ 
ния в любую цель, вот только Зогсегу. Ну да 
вымаливать у Визардов перепечатать 

Іпсіпегаіе все равно 
было глупой затеей. 

А вот за 5еі$тіс 
АззааІІ спасибо — 
карта очень хоро¬ 
шая... вот только мы 
вроде как поняли, что 
монокрасным играть 
ну никак не получит¬ 
ся, тогда зачем? По¬ 
нятно. Типа, в хозяй¬ 
стве пригодится. 

Окк, Окк! Это не в смысле, что все в по¬ 
рядке, я бы даже сказал, наоборот: к тера¬ 
певту — немедленно. Окк ужасен! 

Осталось назвать Оізогсіег (одна из са¬ 
мых бессмысленных сайдбордных карт, 
но все имеет свое место), оставшегося на 
своем месте ВоІІ (выжил, в отличие от 
РІазЬйгез) и, наконец, огромнейшую толпу 
гоблинов во главе с ОоЫіп Кіпд — для бес¬ 
смертных фанатов этого магического наро¬ 
донаселения. 


Пять цветов: Черный 

В этом цвете сплошное издевательство 
Прикрытое переизданием хороших карт ти 
па ОцгеББ, РегзеаЛе и ЕпдіпеегѳсІ РІадиѳ 
но все равно издева¬ 
тельство,.. а все пото- 
му ; что самой главной 
карте в черном цвете, 

Оагк Кі+ііаІ, осталось 
жить лишь до выхода 
блока Мегсасііоп Маз- 
циез из типа, что слу¬ 
читься довольно ско¬ 
ро. И кому тогда нуж¬ 
ны будут эти Согаррі, 

ІІпНоІу ЗігепдіН и 5оиІ 
Реа$і? Чер 


Зсаѵепдег Роік при¬ 
шел вместо Обезьяны, 
и он не так плох, как 
показаться, 
раньше им играли да¬ 
же чаще, чем Обезья¬ 
ной. Впрочем, качест¬ 
венных артефактов 
совсем нет, а кок сред¬ 
ство борьбы с СЫтегіс 
ІсЫ — овчинка выдел¬ 
ки не стоит. 

Мопбігоыб Ѳго>л4Ь и МідЫ Оакв, ох как 
больно, только с осмысленными созданиями 
за одну ману, кроме Уапо\ѵаг Е1ѵе$ и ЕіѵібЬ 
І_угі$1, как-то плоховато. 

Всем, кто испугался быстрого синего бит- 
дауна, немедленно положить в сайдборд че¬ 
тыре ТЬоыдЬіІеесН, затаиться и ждать. Кон¬ 
тролировать! 

ТЬогп ЕІетепкіІ очень хорош, но скажи¬ 
те, Бэрримор, как? За ману?!! _ 


может 


Тагдо ітѵлигс ігеи ♦?/♦? иіші 
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ныи цвет те¬ 
ряет в скорости, а значит, труднее бороться 
с быстрыми колодами, труднее успевать вы¬ 
играть, пока нас не закомтролировали, 
труднее.., нет, невозможно и думать о моно- 
черных колодах без ритуала. 

Стройным, на первый взгляд, кажется не- 
перепечатывание Зепдіг Ѵатріге, входящего 
в большую тройку вместе с Зегга АпдеІ 
и МаЬатоіі 0}іпп. Но это только на первый 
взгляд. Вероятно, разработчиков смутила не 
совсем простая способность этого сущест¬ 
ва, и у начинающих игроков могли возник¬ 
нуть вопросы... теперь как у матросов: ни во¬ 
просов, ни вампира. Туда же отправился, 
что чрезвычайно обидно, и ОіаЬоііс ЕбісІ, 
находившийся до последнего времени в лис¬ 
те для печати и по праву считавшийся одним 
из лучших черных заклинаний, убивающих 
существ. За что его в последний момент не¬ 
взлюбили, остается только гадать. 

Великомогучий Міпб КоІ заменил Зіырог. 
Крайне неравноценная замена, и опять же 
непонятно, чем руководствовались разра¬ 
ботчики, совершая данный поступок. 

Зіготдаіб СаЬаІ — вероятно, очень си¬ 
лен е сочетании с ВІіпб 5еег, поэтому его то¬ 
же попросили покинуть сцену. 

РоЫ Ітр вернулся — можно играть Зиіасіѳ 
Віаск, только без Наігеб, да и в скорости без 
Оагк КійюІ будет как-то не очень. Вообще, 
похоже, ѴѴоТС увлеклись идеей самоубийст- 
венности черных. Сначала РНугехіап $сіЛа 
в РІапезНій, теперь РоЫ Ітр и Зегреп* ѴѴаггІог 
в Семерке... осталось до кучи добавить в ко¬ 
лоду Ѵепсіейа, 5пиЯ Оігі и ВеІІоѵѵіпд Ріепсі, 
а также ЫеглаІ Соп+гасІ и Ѳгеесі, после чего 
мы с однозначностью факта можем рассчи¬ 
тывать на то, что умрем раньше, чем против¬ 
ник толком успеет хоть что-нибудь сделать... 
оригинальна, ничего не скажешь. 

О том, что черный цвет потерял Регі$Ь, 
вспоминать вообще не хочется. Из нена¬ 
званных более-менее играбельных карт от¬ 
мечу Ве^оиІ и Медгіт которые, в теории, мо¬ 
гут найти свое применение. Но, скорее, 
только в теории. 


Что мы знаем из "неофициальных ис- 
точников", кроме того, что каких-то карт 
не стало, а какие-то появились? 

Компания ѴѴігагсіз о\ Же Соа$* плани¬ 
рует сворачивание изданий "Портал* 
и теперь будет позиционировать на рын¬ 
ке базовые наборы (от Семерки и после¬ 
дующие) как наборы для начинающих иг¬ 
роков. В связи с этим в базовый набор 
перекочевала масса карт из разнооб¬ 
разных * Порталов что, конечно, не сде¬ 
лало набор интересным. 

Из базового набора убраны практи¬ 
чески все новые карты, для успешной иг¬ 
ры которыми нужно использовать мозги. 
Какой уж тут разговор о камбокартах. 
В общем, карты именно базовые — т.е. 
представляющие основу, этакий фунда¬ 
мент для чего-то большего. А вот найдет¬ 
ся ли то, что на этом фундаменте строить, 
никого не волнует. Типичный пример та¬ 
кого бессмысленного фундамента — 
ОеІизіопБ оі МесІіосгІІу. 

Кстати, о комбокартах. Да, в цели 
и задачи разработчиков поставлено ус¬ 
ловие о недопустимости к изданию со¬ 
мнительных карт с несбалансированны¬ 
ми способностями. В новом наборе 
* Апокалипсис 9 их тоже не будет, кок не 
будет и почвы для самой идеи комбоко- 
лоды, но мы получим некоторый набор из 
контрольных карт 'вражеских цветов "... 
Предварительную информацию о неко¬ 
торых картах Лросаіурзе вы можете по¬ 
смотреть на нашем компакт-диске. Толь¬ 
ко не забывайте, что все это дело еще 
сто раз может измениться. 
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Пять цветов: Зеленый 

Изменения для зеленого цвета не самые 
критичные. Теряя главным образом Кгѵег 
Воа и КИаЫ Огапдціап, они получают на¬ 
зад более полезные карты, такие, как ЕІѵізН 
ІугізІ, ЕІѵі$Ь СЬатріоп, Сотрозі,, и Зеекег 
ЗкуЬгеак, Зачем последний из них, смот¬ 
рите далее. 
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Из остального 
назову многоизве- 
стную гориллу 


Апсіепі ЗіІѵегЬаск 

(сгодится для фано¬ 
вых колод, не более 
того), Вігсіз оі 
Рагабізе (нельзя не 
сказать, что птички 
остались, о значит, 
продолжают быть 
жизнеспособными 
все колоды, использующие их как основу) 
и ЕІѵізЬ Рірег (это, наверно, чтобы ТЬогп 
ЕІетепІаІ на халяву в игру вводить... по прин¬ 
ципу 'а вдруг дадут../). 


Артефакты 

Потеря АпкН о{ МізЬга и Сцгзес) Тоіет — 

не самое критичное для колод в Туре 2, но, 
опять же, жаль колоду АнкТойд (комбинация 
из АпкЬ оі МізЬга и РагаІІах Тібе как основа) 
и сайдбордный Сигзесі Тоіелп, помогавший 
против ребельских колод. 

Возвращение Епзпагіпд Вгібде 
и ОгаЙеб ЗкЫІсар опять же комично по 
своей сути; неплохие во времена Тетреві 
блока, они, тем не менее, никогда не дотя¬ 
гивали до турнирного уровня, при том, что 
их окружение было на порядок лучше! Ко- 
лода с Епзпагіпд Вгібде, МЫІ ВгоосЬ, 


...наездники на волках, сотрясая бое¬ 
вым кличем воздух, рвались к имперской 
пушке, и следом, отставая буквально на 
полполета стрелы, мчался отряд кабаньих 
наездников во главе с Готлагом. Около 
пушки суетился артиллерийский расчет; 
она уже была развернута, и огромное 
жерло хищно нацелилось на атакующих. 
'Сейчас/ — отрешенно подумал Азхаг, 
и его виверна, словно чуя мысли хозяина, 
заворчала. — 'Уже сейчас../ 

...Попадание оказалось точным, как 
и следовало ожидать. Волчий отряд окутал¬ 
ся дымом, боевой клич сменился воплями 
боли и скулением, слышимыми даже с пози¬ 
ции, откуда наблюдал за сражением Азхаг. 
Он невольно залюбовался, как опытный 
Готлаг, мгновенно оценив ситуацию, поме¬ 
нял направление, направив своих в обход 
того, что оставалось от вол ко наездников; 
кабаны промчали своих седоков совсем ря¬ 
дом с клубящимся дымом, мимо воронки, во- 


ВоКотІезз Ріі, ЗІеерег Адепі и Сгайегі 
ЗкЫІсар смотрелась куда лучше, и то ниче¬ 
го толкового не могла достичь. Теперь оди¬ 
нокий Мост со Скапкепом уж тем более не 
завоюют мир. Хотя, возможно, о Епзпагіпд 
Вгісіде мы еще услышим. 

РйТгар. Н-да. Чего не хватает настояще¬ 
му Ога\ѵ-Со (моносиний контроль, состоя¬ 
щий на большую часть только из заклинаний 
каунтермагии)? Конечно, уничтожения про¬ 
рвавшихся на стол существ. Помните, был 
такой ЫеѵіпуггаГз Оізк? Он оказался о-о- 
очень хорош, и его убрали, заменив на 
Роѵѵбег Кед. Роѵ/бег Кед тоже оказался не¬ 
плохим, и тогда его заменили на... это?! РЙ 
Тгар всем. Тотальный. 

Соа+ оі Агтз вернулся. Как не играл, так 
и не будет. Очень весело, но дорого. Хотя... 
в сайдборде каунтер-ребелей против каун- 

тер-ребелей! Поте¬ 


ха обеспечена. 

СаІІгорв — 
РізЬасіап АігзЬір, 
Каѵепоиз Каіз 

и Уапоѵѵаг ЕІѵез от¬ 
дыхают, Это конге¬ 
ниально: Раѵепош 
КаЪ, этот чудовищ¬ 
ный зверь, легко за- 
пинывавший любо¬ 


го игрока, отныне 


круг которой уоитые и раненые, живые 
и мертвые смешались в копошащуюся вою¬ 
щую кучу из мяса и крови.,. 

...Счет, идущий на секунды* Людишки с ис¬ 


ступлением отчаяния стремят¬ 
ся успеть перезарядить ору¬ 
дие. Суетятся, толкутся... 

Не успевают, конечно. 
Разъяренные гонкой 
и близкими взрыва¬ 
ми кабаны на сумас¬ 
шедшей скорости вре¬ 
заются в расчет, и наездни¬ 
кам даже не приходится пус 
кать в дело сталь. Незачем, 
Жалкие людишки просто 
втаптываются в землю, 
перемешиваются с гря¬ 
зью. Пушка взяга... 

...Защита фланга слом¬ 
лена — и, спасая положение. 
Имперские войска начали 




* * 
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не сможет нас по¬ 
губить! Все плачут 
от счастья... Где же 
Ніітіійу, господа?! 

Нет, Визарды упор¬ 
но не хотят печа¬ 
тать концептуаль¬ 
ные карты в одном 
наборе. Ждем 
Восьмого Изда¬ 
ния — там точно 
окажется Нктііііу... 
без СаІІгорз, ко¬ 
нечно же. 

И самое главное издевательство сезо¬ 
на — это возвращение РЬугехіап Соіоззш! 
Вот, вот зачем они перепечатали Зеекег оі 
ЗкуЬгеак! Вместо того, чтобы на 3-4 ход ста¬ 
вить на стол Заргоііпд Вцгзі и выигрывать иг¬ 
ру, нам предлагается вываливать на стол это 
и что-то этим делать. Где же Тіпкег, где 
ѴоІТаіс Кеу, уважае¬ 
мые? 


Резюме 


А еще снова пере¬ 
издали, например, 
АІаббІп'з Кіпд. Между 
прочим, гаге. Интерес¬ 
но, им там надоест ког¬ 
да-нибудь?.. ■ 


спешно перестраиваться. Азхаг усмехнулся: 
людишки показались ему похожими на сон¬ 
ных мух... куда им до настоя¬ 
щих воинов, его воинов!.. 
Воспользовавшись воз¬ 
никшей заминкой, Гот¬ 
лаг, не снижая темпа, | 
ударил во фланг алебардистам. Пер- 

.. г г ■ I-: /4 ѵ>- 


вые ряды пали под шквальной атакой, 


пронзенные копьями и поднятые на 
клыки кабанов, но — закрепить ^ 
успех не удалось. Таки пере¬ 
строившись, алебардисты 
сумели организовать не¬ 
кое подобие обороны, 
и кабаньи наездники 
завязли, потонули 


кровавой 
. Азхаг 


е т и л 
и ш к у 

лптиг- 
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шлеме, виртуозно пробивающегося 
к Готлагу и на ходу успевающего отдавать 
команды. "Экий командир выискался... в іе* 
рои метит... да смерть тебя пометит!" — Аз- 
хагу внезапно до зубовной боли захотелось 
послать все к черту и самому устремиться ту¬ 
да, врубиться в самую гущу, показать им, кто 
чего стоит и кто тут герой... но идиотское на¬ 
важдение, неподобающее настоящему ко¬ 
мандующему, отхлынуло так же быстро, как 
и накатило. *Не время../ — вивѳрна вновь 
заворчала, переступая когтистыми лапами, 
а человѳчик в золотистом шлеме изумлен¬ 
но уставился на обрубок правой ру- * 
ки, из которого фонтаном хлестало ^ 
кровь; изумляться ему пришлось не- 
долго. — "Еще не время..." .фС* 

...Справа Гоблины Риккита, вы- 
ставив вперед сквигов и фанати- 
ков, почти без труда останови- # 

ли гордость Империи — рыцарскую кон- &; 
ницу. Азхаг наблюдал, как один из бе- 
зумных фанатиков, вертясь словно ш 
волчок, буквально впилился в ры- щ 
царские ряды и прошел сквозь — 

них как меч сквозь воду, 
оставляя за собой мчу- ^ 

[): ідованные тепа, ело- , ; 

манные пики и искоре¬ 
женные доспехи 
«Теперь!» 


о том, что компьютерные игры вам совсем 
не чужды. И, наверное, такие громкие име¬ 
на, как ЗНаеІоѵѵ оі Же Ногпеб Ка*, Оагк 
Отеп, Кііез оі ѴѴаг и СНаоз Ѳаіе — для вас 

не пустой звук. Все эти замечательные стра¬ 
тегические проекты были сделаны именно на 
основе вселенной ѴѴагНаттег, под эгидой 
Оатез ѴѴогкзНор. И список на этом не за¬ 
канчивается — в загашниках компании есть 
еще много замечательных игровых разрабо¬ 
ток, в числе которых настольная тактическая 
игра ѴѴагНаттег, естественно, занимает 
далеко не последнее место. 


гренадеров и оловянных матросов, упорно 
тянущих пулемет к Зимнему. Практически 
уверен, что рано или поздно у всякого пол¬ 
ководца игрушечных армий возникала идея 
о создании свода правил, руководствуясь 
которыми, скучное любование накопленной 
коллекцией можно было бы превратить в на¬ 
стоящую стратегическую игру. 

Желание руководить, организовывать 
и захватывать присуще многим из нас, и нет 
У ничего страшного, если свою 
реализацию оно находит в невин- 
ных играх. Возраст здесь не важен. 
|г\ Солдатики — это 
X о б 6 V 1 , В ДО X Г і о - 
_ в и г ь с я к о т о - 
Р ы м может 

|г*^гг ко к ребет ю к, 
яШ? так. и умудрен- 

ный т одами НН? «ЭЯ 

\ Как бы кощу нет- г 
РГ^ЧцК венно это ни ДрНр ' 

Л ВЬ з в у ч а л с') , 

4 но война — .іЯк- 


том 


Фэнтези: 

классика и 41-й век 

Существуют две основные системы, со¬ 
ставляющие мир ѴѴагНаттег, 

Первая — Еапіазу ВаНіез, в основе кото¬ 
рой лежит "фэнтезийный мир", населенный 
эльфами, орками, гоблинами, гномами, не¬ 
житью и т.д. и т.п. Каждая раса имеет тер¬ 
риторию, предания и историю. Многие из 
этих народов узнаваемы по произведениям 
Дж. Р.Р. Толкиена и других классиков миро¬ 
вой фэнтезийной литературы. И даже есть 
некоторая аналогия с историей современ¬ 
ного мира — Европы и Ближнего Востока 
ѴП-ХѴІ в.в. из. 

Вторая система — ѴѴагНаттег 40000, 
события которой развиваются в да- 
!: леком 41 веке. Много воды утекло 

«А м со в Р емен ^сшіаьу ВаНІез, одни ра- 
* ^ сы сгинули в пучине веков, другие вы¬ 
жили, став могущественней и сильнее. 

^ ^ И е - 
^ смотря на 

отличие двух 
^ ^ систем, есть од- 
на немаловажная де- 
таль, объединяющая их и, одно- 
^ временно, выделяющая настольную 
систему ѴѴагНаттег из общей массы 
конкурирующей продукции. ѴѴагНаттег — 

% 

это не только красивые солдатики и коло¬ 
ритный геймплей, это еще и интерес- 
нейшие, идеально вписывающиеся 


решил 
Азхаг и, запрокинув го¬ 
лову к небесам, проре¬ 
вел древний боевой 
клич. Ответом ему был 
многоголосый рев тысяч 
и тысяч. И будто огром¬ 
ная, ощетинившаяся 
сталью волна, армия 
Азхага потекла на вра- 

Сила со- 


жеские ряды 
шлась с силой, мужест¬ 
во с мужеством, сталь с плотью. Боевые кри¬ 
ки обезумевших от человеческой крови ор¬ 
ков слились с отчаянными воплями раненых 
и предсмертными стонами умирающих. 

"Пора бы и мне поразвлечься," — поду¬ 
мал Азхаг, направляй свою виверну в гущу 
сражения. — «Теперь — пора...». 


возрастное занятие. И ес¬ 
ли желание немного пово¬ 
евать и покомандовать иг- 
рушенными солдатиками 
все еще (или уже) живет 
в вас и если при этом 
вам небезразличны 
герои фэнтези, то — 
добра пожаловать 
в мир ѴѴагНаттег. 

Появлению этой игры 
мы обязаны английской А 

компании Ѳатез 

ѴѴогкзНор (кстати, в про- ^ _ 
шлом году ѴѴагНаттег 
отмечал 25-лѳтний юби- ж 
лей). Исходя из того, что 
в данный момент в ваших 
руках находится замечательный 
журнал «Игромания», можно 
сделать предположение м 


Войне все 
возрасты покорны 

Если для уважаемого Азхага, предводи¬ 
теля армии орков, наступило время немного 
подкрепиться, то для нас с вами, уважаемые 
читатели, приходит время ознакомиться со 
вселенной ѴѴагНаттег, о суровых буднях 
которой, собственно, и повествует выше¬ 
приведенный текст. 

Итак, начнем с самого начала. С детских 
привязанностей. Думаю, что все мы в то или 
иное время играли в солдатиков. В пласт¬ 
массовых рыцарей и индейцев, в резиновых 




























в общую систему легенды, повествующие 
о жизни целых рас и отдельных героев. Компа¬ 
ния Сате$ ѴѴогкаЬор выпускает (в том числе 
и на русском языке) огромное количество те¬ 
матической литературы, непосредственно по¬ 
священной вселенной ѴѴагЬаттег. 

Правила глубоко продуманы и гениально 
сбалансированы (еще бы — 25 лет!}, что вы¬ 
водит его на роль безусловного лидера сре¬ 


ди существующих игровых систем, появив¬ 
шихся позже и часто основывающихся на 
том же самом ѴѴагЬаттег — как все сущест¬ 
вующие коллекционные карточные игры ос¬ 
новываются на Медіа ТЬе баіЬегіпд. 

Отдельно можно отметить, что для мно¬ 
гих игроков огромный интерес представля¬ 
ют непосредственно фигурки солдат. Это 
не тяп-ляп отлитые из пластмассы образы, 
небрежно символизирующие внешний вид 
игровых персонажей. Это — своеобраз¬ 
ное искусство, доведенное до высокого 
уровня мастерства. В настоящее время 
Сатез ѴѴогкзЬор держит в ассортименте 
более двух тысяч фигурок. Их подборка 
ежемесячно обновляется, предоставляя 
коллекционерам замечательную возмож¬ 
ность постоянно пополнять свои армии но¬ 
выми рекрутами. Даже когда вы формиру¬ 
ете одно-единственное подразделение, 
то внутри него все фигурки могут оказать¬ 
ся в различными. 8 немалой степени — за 
счет раскраски. 

Собственно, про раскраску надо ска¬ 
зать отдельно. Модели для ѴѴагЬаттег 
продаются нераскрашенными — краски 
и весь необходимый инструментарий нужно 
покупать отдельно. С одной стороны — 
вроде бы недостаток. С другой стороны — 
делается это намеренно, т.к. позволяет иг¬ 
року создавать свой собственный, неповто¬ 
римый дизайн, подчеркивающий индивиду¬ 
альность каждого юнита в частности и всей 
армии в целом. 


показателей девять , это: передвижение, 
мастерство владения оружием, мастерство 
обороны, стойкость к ранениям, актив¬ 
ность и т.д. Сбалансированность различ¬ 
ных видов войск в армии достигается за 
счет введения специальной системы, опре¬ 
деляющей стоимость каждого солдатика 
в очках. Скажем, пехотинец — 2 очка, кава¬ 
лерист — 10. Перед началом игры вы со¬ 
гласовываете с противником максималь¬ 
ную стоимость обоих армий, исходя из ко¬ 
торой каждый игрок производит набор же¬ 
лаемых юнитов (кстати, подобная система 
была 


реализована в мультиплеере ком¬ 
пьютерного Оагк Олпеп). 

Как и в любом настоящем сражении, 
в ѴѴагЬаттег огромную роль играет фактор 
случайности. Для этого используются ста- 
рые-добрые кубики (здесь они шестигран¬ 
ные). Игра идет в походовом режиме. Каж¬ 
дый из играющих в свой ход может произво¬ 
дить некий установленный набор действий: 
движение, стрельба, атака и т.д. Передвиже¬ 
ние войск происходит, естественно, отнюдь 
не на произвольное расстояние 
ределяется с помощью банальной линейки, 
при этом учитываются характеристики юни¬ 
тов, потери на маневры и преодоление пре- 
Кроме обычных, уже названных 


Внутри системы ѴѴагЬаттег перио¬ 
дически возникают различные игры, об¬ 
разующие широкий сценарный диапа¬ 
зон как в стиле классического фэнтези, 
так и в духе ѴѴагЬаттег 40000. Назову 
некоторые из них. 

В стиле фэнтези 

МогсІЬеіт — здесь основными дейст¬ 
вующими лицами являются небольшие 
отряды охотников за сокровищами либо 
просто банды бродяг и авантюристов. 

ѴѴагтазІег — игра ведется огромней¬ 
шими армиями, где отдельные тактичес¬ 
кие подразделения не имеют особого 
значения на фоне глобальных боевых 
действий. В целом, это рафинированный 
стратегический вариант ѴѴагЬаттег, 

ВІообЬаІІ — веселая и быстротеку¬ 
щая игра в американский футбол между 
фэнтези-расами. 

В стиле 40К 

Еріс — игра составлена из гигантских 
наземных соединений, фигурки исполь¬ 
зуются более мелкие. Здесь, безуслов* 
но, упор на стратегию, а не на тактику. 

ОогкаМогка — участники этих игр — 
небольшие банды, постоянно враждую¬ 
щие между собой. 

ВаЖѳ РІееі ѲоЙііс — отыгрываются 
сражения гигантских флотов в космиче¬ 
ском пространстве, В боевых действиях 
представлены почти все участники 
ѴѴагЬаттег 40000 — империя, орки, 
эльдары и другие. Основной особенно¬ 
стью являются великолепные и наи¬ 
более просто сделанные правила. ^ 

Іпцшзііог — напоминает 
ГСРѲ с элементами тактики. ііщ Ш 
Очень детально прорабо- Л Ш И 
тонная, высокотехноло- і 'ѵт ^ ^ 
гичноя игра, с под роб- Ш \ С? 
ным описанием всевоз- )%і 

можных ситуаций, ис- ЯВЁшкц 
пользованием раз- * 
личного оружия и за- 
щитных средств, ч^Я 

Обыгрывается 
борьба различных 
фракций инквиэито- 
ров, которых геймма- 
стер (ведущий игры) 
сталкивает друг с дру- 
гом или с различными про¬ 
явлениями хаоса, 


оно оп 


пятствии 

действий (стрельба, рукопашный бой и т. д.), 
игровая система позволяет учитывать еще 
и «психологический фактор». Ваши войска 
подвержены панике и могут позорно побе¬ 
жать с поля битвы. Либо, наоборот, впасть 
в ярость и, очертя голову, устремиться на 
превосходящего по силе противника. 


Система 

"Боевого молота" 

Пересказывать все правила игровой сис¬ 
темы смысла не имеет (тема для отдельной 
статьи), поэтому отмечу лишь основные ха¬ 
рактерные особенности. 

Игра происходит на свободном поле, 
без клеточек и каких-либо гексов. Можно 
использовать практически любую ровную 
поверхность, предположительно — стол. 

На месте будущей битвы игроку 
предлагается разместить страте- 
гически важные элементы ланд- 
шафта — холмы, леса, водоемы 
и строения. Все это при род но- 


Практические 

моменты 

ѴѴагЬаттег, как и многие солидные ин¬ 
теллектуальные хобби, не относится к раз¬ 
ряду дешевых (разве что вы, разучив прави¬ 
ла, отнимите у младшего брата его люби¬ 
мых солдатиков и на пару с верным другом 
устроите мочилово на полу гостиной). Сто¬ 
имость наборов солдатиков и всевозмож¬ 
ных аксессуаров вполне конкурентоспо¬ 
собно тому же Мадіс: ТЬе Са+Ьеппд и, как 
общем счете зависит от того, на- 


и там, в 

сколько серьезно вы намерены играть (од¬ 
но дело — намереваться побеждать на тур¬ 
нирах, и другое — играть в компании или 
просто на менее амбициозном уровне). 

В ближайших номерах мы, по всей види¬ 
мости, расскажем подробнее о игровой ме¬ 
ханике ѴѴагЬаттег, применяемой тактике 
и многом прочем. Вы же, если захотите полу¬ 
чить дополнительную информацию (или ку¬ 
пить да попробовать все это хозяйство в де¬ 
ле), можете обратиться в клубы ѴѴагЬаттег: 
по телефону 095-488-20-55 в Москве или 
812-595-09-28 в Питере. До встречи в сле¬ 
дующих номерах! ■ 



































































ТЕПЕРЬ НАСТОЯЩИЕ!!! 



(ЬтЭпІВйшв 


іЛКМ.т. 


Нефтехранилище обеспечивает топливом сетъ АЗС 

Грузовик с полуприцепом-цистерной необходим для 
перевозки топлива 

НІ стоянке можно купить новую машину или нанятъ 
опытного водителя 

По рации можно связаться с дилером или мафией, 
..♦чтобы заказать понравившийся автомобиль 

Но не удивляйтесь, если грузовик окажется 
подержанным или ворованным 

В 83 персонажа с оригинальными характерами и 

поведавшем 

Среди встречных машин можно встретить не только 
легковушки'и внедорожники, но даже автобусы и катки 

По рации можно связаться с любыми водителями, 
милицией и даже мафией 

Мафию можно использовать в своих целях, чтобы 
навредить конкуренту 

Следите за скоростью - по дорогам расставлены камеры 
слежения ^ ** 

й 1 ‘ 

Помните о светофорах! ДТП влетит в копеечку 

Милиция в игре штрафует за любую провинность 

Но можно попробовать дать взятку (если получится) 

г Б таком окне дается вся информация по предлагаемому 
заказу 

Карта имеет несколько режимов приближения 

Индикаторы состояния машины и запаса г орючего 

Индикатор запирающего механизма полуприцепа 

Время, оставшееся до истечения срока действия 
лицензии на найм 

Встроенный пейджер 

Система контекстных подсказок 


■ пі*п | ште- 

■ -Л» 
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Знаменитый дизайнер Питер Мулниье, уйди из 
компании ВоІІІгод, основал Ііопкеа<( $ІікМо«, кото¬ 
рая «плотную занялась разработкой новой стратегии 
"Черное и белое", то есть ВІаск А ѴѴЬіІе. Получив¬ 
шаяся смесь напоминает ребеночка с мамой Оііпдеоп 
Кее ре г и папой Ророіоік 3, предыдущими проектами 
Питера, над которыми он работал в стенах ВііІІІгод» 
Вы по-прежнему не способны напрямую управлять 
своими поддонными. Вы по-прежнему должны взять 
на себя тяжкий процесс их воспитания, творя закли¬ 
нания, показывая чудеса, уничтожая вражеские на¬ 
роды и подчиняя себе все новые и новые земли* Вы 
по-прежнему должны докозать им всем, что не лы¬ 
ком шиты и что только вы, кок верховный бог, до¬ 
стойны почестей всех жителей земли. Тех, кто не со¬ 
гласен с такой позицией, можно переубедить по-хо¬ 
рошему пибо жестоко покарать. В первом случае 
вы - белый, а во втором случае - Черный бог* Какую 
сторону принять, решайте сами* 


^ин посылайте на общественные работы, пре¬ 
вращая их в специалистов (рыбалка, фермерст¬ 
во, рубка леса, миссионерство, торговля, строи¬ 
тельство, производство блоков в мастерской). 
Не делайте мужчин Ьгеесіег'ами, потому что для 
рождения ребенка достаточно, чтобы женщина 
была беременна, а мужчина в эти 9 месяцев мо¬ 
жет заниматься другими делами. 

Если у вас в одной деревне не хватает домов 
из-за перенаселения, а в другой дома пустуют, 
возьмите лишних жителей и переселите их (над 
пустым домом появится значок домика со стрел¬ 
кой). Посмотреть, какие дома свободны, а какие 
заняты, можно, если щелкнуть правой кнопкой 
мыши на любой постройке. 

Самая большая ошибка, которую допускают 
новички, — увлечение мелочами, от которых иг¬ 
ра превращается в мучение. В игре действует 
раз и навсегда заведенное правило: чем больше 




Управление населением 

Вне зависимости от вашего аіідптепі необ¬ 
ходимо, чтобы ваши деревни развивались, 
то есть чтобы в них увеличивалась число жителей 
и построек. Жители тупы и к тому же ленивы, по¬ 
этому всегда норовят усесться на землю и ждать 
приказаний Как только это заметили, берите 
женщин и превращайте их в Ьгеееіег'ов, а муж- 


вы делаете для людей, тем ленивее они становят- 




с я В самом начале уровня сделайте так, чтобы 
нуждаемость в лесе была сбалансирована е по¬ 


требностями в строительстве, а потребность 


ж 



в пище — с рождаемостью. Это можно опреде¬ 
лить по флагам, которые поднимаются над скла- 

Л ■ *; &М < II' &|| л. №1 

дами в деревнях. После этого превратите специ- 

.щщ ШЩЩ' іЩтШ-. 

ал истов в обычное население — и деревня нач¬ 
нет развиваться автоматически. 

Не давайте жителям еду или древе¬ 
сину — создайте поле или лес и отправь¬ 
те людей на работу. 

Излечивать лень приходится драко¬ 


новскими мерами: просто заставить пю- 
диков поголодать немного, чтобы коли- 


~Ьт 


чество их сократилось, а оставшиеся 
в живых одумались. С помешательством 
"аНзргіпд* (догадайтесь сами, о чем 
речь) бороться нужно еще более жесто¬ 
ко: заберите все продовольствие в скла¬ 


де и отдайте молящимся в храме, а по- 


том принесите в жертву всех лишних жи¬ 
телей, желательно детей. От них вы по¬ 
лучите больше всего маны. 


Кирилл Шитарев 
ЬгоН@пеѵ/таіІ. ш 
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Деревня должна постоянно расти, должны 
строиться новые дома, и этот процесс можно ав¬ 
томатизировать, Просто сделайте несколько 
специалистов сгаНзтеп, и дома будут возводить¬ 
ся самими жителями, 

Помните, что все ваши действия эффективно 
воздействуют на веру в вас только при первом 
использовании. Повторные использования луч¬ 
ше проводить через некоторое время. Если под¬ 
ряд совершать одну и ту же операцию и ею пы¬ 
таться повысить свой авторитет, то вы будете да¬ 
ром тратить магическую энергию. 

Молящиеся жители постоянно устают и голо¬ 
дают, поэтому нужно либо периодически подле¬ 
чивать и кормить их, либо опускать тотем и да¬ 
вать время отдохнуть и подкормиться дома. Сте¬ 
пени голода и усталости показываются флагами: 
человек, показывающий себе на рот рукой (го¬ 
лод), и # 2 ~ЪѴ (усталость). 


Захват деревень 

- ^ "■ іѴіГ ^ ’і I ?! І • 

Проще всего при захвате деревни приме¬ 
нять тактику зла, но при этом количество жите¬ 
лей будет сильно сокращаться. Это нехорошо, 
потому что тогда от захваченной деревни вам 
будет мало проку. Увлекшись атакующими за¬ 
клинаниями, вы можете просто истребить всех 
жителей деревни, и тогда после захвата вам 
придется долго и трудно заселять ее жителями 
из других деревень. 

Оптимальный вариант — обучить существо 
нескольким нейтральным и "добрым" заклинани¬ 
ям, а потом послать его в деревню. Вы сможете 
заняться другими делами, и через некоторое 
время деревня перейдет в ваши руки. 


Существо 

Существа различаются не только внешним ви¬ 
дом, но и силой, скоростью, реакцией, интеллек¬ 
том, Кроме того, разные у животных и вкусовые 
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предпочтения. Например, чтобы приучить обезья¬ 
ну не есть людей, нужно наказать ее до 100% 5- 
1 0 раз, □ в случае с тигром понадобится 15 нака¬ 
заний. Все особенности существ соответствуют 
отличительным чертам реальных животных, поэто¬ 
му руководствуйтесь логикой вещей. 

Питомец не всегда будет действовать разум¬ 
но. Если вы заметили какую-нибудь шалость 
(съел местного жителя, устроил в деревне по¬ 
гром), а вы при этом добрый, то немедленно на¬ 
кажите его, иначе он не поймет, что это непра¬ 
вильно. Если же вам нужно, чтобы зверь тво¬ 
рил зло, го наоборот — ласкайте. Приучает¬ 
ся к определенному стилю поведения пито¬ 
мец уже через несколько раз. Его можно при¬ 
учить есть людей, если брать таковых и застав- 


надпись *Ѵоыг сгеаіше м/апТз Іо Ье рІауМ*. Следу¬ 
ет тут же погладить его или наказать, чтобы стало 
ясно, с чем играть можно, с чем — нет. Например, 
хорошо, если существо играет с разноцветным 
мячиком, но плохо, если разбрасывает в разные 




5 у» 


Существо может учиться у других существ. 
Для этого найдите дружественное существо 
и привяжите к нему поводок, чтобы они ходили 
все время вместе. 

Иногда случается так, что существо обуча- 


стороны жителей дружественной деревни 


шл¬ 


ется не тем действиям, которых вы от него жде- 


Количёство наказаний должно соответство- те Например, если давать ему с руки нужную 
ватъ вознаграждениям. Если вы хотите приучить еду и после этого гладить, он может приучиться 




пять его пожирать их, даже когда ему этого не хо- 


(Ш 


чется. Для этого ласкайте его (чем дольше, тем 
лучше), и он съест жертву. 

Можно приучить его есть людей из вражес¬ 
кой деревни и помогать дружественным жителям. 
Он будет поливать поля и деревья, собирать лес 
и кастовать полезные заклинания. 

Искусственный интеллект существа не огра¬ 
ничен в своем развитии. Вы можете приучить его 
ко всему, на что у вас хватит воображения и вос- 


•ШІ 




питательных способностей. 

^ |®1 ЩУі 

Когда питомец голоден, то он может съесть 


корову, свинью, овцу, зерно, рыбу или человека. 
Когда он захочет пить, подведите его к воде 


„ - 

и щелкайте на ней — он догадается, что как раз 

это и нужно пить. , Л. . ; ; 


Помните, что интеллект существа работает 

на основе многих характеристик. Чтобы принять 
решение, существо примет во внимание следую¬ 
щие вещи: насколько привычна для него дейст¬ 
вие, насколько рано была привита привычка, на¬ 
сколько существо вас слушается, насколько жи¬ 


тели уважают существо, сколько вы уделяете ему 


Ій 


внимания, кокой поводок надет. И последнее — 
наркотическое действие грибов. 

Прежде чем совершить какое-либо действие, 
существо оценивает его с точки зрения своих 
убеждений и принимает решение. Когда вы на¬ 
казываете или поощряете существо, вы изменяе¬ 
те его убеждения. Поводок влияет не на убежде¬ 
ния, а только на поведение в данный момент — 
это тоже следует иметь в виду. 

Хорошо, если существо будет любознатель¬ 
ным. Для развития этого качества поощряйте его 
любопытство. Любознательный питомец учится 
быстрее, а когда вы на него смотрите, он будет 
делать все так, кок вы ему говорите. 

Существо можно приучить делать или не де¬ 
лать то, что ему велят жители. Для этого надень¬ 
те на него повадок Обучения (коричневый) и на¬ 
ведите на существо. Если появится подпись "Ѵоыг 
сгеаіііге ѵѵюпіз Іо Ье {гіепбіу", погладьте его или 
накажите в соответствии с вашей целью. 

Если существо хочет поиграть с чем-нибудь, 
оно сперва укажет вам на объект, например, 
на мячик или жителя деревни, а внизу появится 


существо ходить в туалет в определенных местах, просто есть все, что вы ему даете с руки. Поэто 


наказывайте его, когда он делает это не там, где му лучше подождать, пока он сам поднимет 


надо, но и ие забывайте поощрять, если он еде- с земли нужную еду, и погладить его, чтобы он 

Ш т йг ЧиЛ ІИ ! з '■ п * 2 4 ѵ к і \1 1 Іи и <}Лйгг/? *■ Лі 


лап это в нужном месте. Если только наказывать 
его, то он подумает, что ходить в Туалет вообще 
плохо, и разовьет у себя хронический запор. 

Наказывать и поощрять надо вовремя. Если 
зверь съел местного жителя, немедленно нака¬ 
зывайте. Ведь если просто дать ему другую еду 
(зерно) и погладить его, чтобы тот съел, то суще¬ 
ство поймет это так: надо быть жадным и есть как 
жителей, так и зерно. 

Степени наказания и ласки сделаны в игре 
неспроста. Если всегда наказывать существо на 
100%, то оно станет жестоким и злым, а это 
опасно (правда, оно при этом будет лучше 
драться с другими существами). Иногда бывает 

неплохо немножко погладить существо, чтобы 

і ішШШІШ ШШ ШШШйі .ііііг .шІІ 

у него поднялось настроение. 

Обязательно запретите существу бояться. 
Для этого нужно наказывать его несколько раз 
подряд, когда он подносит руку ко рту и боя эли¬ 


зій 


съел ее. Ускорить процесс можно, если прикре¬ 
пить поводок к самой пище — существо заинте¬ 
ресуется и скорее возьмет ее в руки. Другой слу¬ 
чай — когда вы приучаете существо бросать ва¬ 
луны, Если вы будете каждый раз кидать их в воду. 



то в самый неподходящий момент он не будет ки- 
дать волуны, а просто отнесет их к морю. 


ш 


во оглядывается по сторонам. Бить нужно до то- 

'ШШѵЧт' чѵ 

го, пока он не заплачет, Іаким жестоким спосо¬ 


бом вы отучите его от страха уже через 5-10 раз 

’: 1 ’!* НЬиЦѵ*" ' * ШиѴѴ' 1 Н дішп 

в зависимости от типа существа. 

Помните, что ваше существо воспринимает 


всех жителей по-разному. Оно отличает мужчин 




от женщин и от детей, своих жителем от чужих. 


Это 


'Ж 


значит, что оно одновременно может хоро¬ 


шо относиться к женщинам, нейтрально к мужчи- 
ном и плохо к деінм. Следите за этим и вовремя 


реагируйте на действия существа. 

Можно приучить существо приносить предме¬ 
ты в определенное место. Для этого наденьте нс 
него поводок Обучения, дайте ему предмет и по¬ 
том прикажите идти к дому. Он может заинтересо¬ 
ваться и указать на предмет паль¬ 
цем, спрашивая вас, нужно ли при¬ 
носить предметы. Погладьте его, 
и появится строка 'Ѵоиг сгеаіиге 
ѵѵапіз Іо Ьгіпд $отеіЬіпд Ноте". Ес¬ 
ли гладить его по-розному за раз¬ 
ные принесенные предметы, 
то можно приучить его приносить 
только камни или еще что-нибудь. 

Можно приучить его спать 
только ночью: наденьте поводок 
Обучения и погладьте после того, 
как он поспит ночью. Сходным 
способом приучите его лечить лю¬ 
дей, кастовать заклинания, при¬ 
носить зерно с полей в склад 
и многое другое. 


Следует соблюдать баланс между жаднос¬ 
тью и естественными потребностями. Если суще¬ 
ство собирается есть, когда оно не голодно, 
то это жадность. Если же при большом голоде 
оно не ест, то это излишний альтруизм. Будет не¬ 
плохо, если вы приучите его есть мертвых жите¬ 
лей, а также только сотворенную им же самим 
еду. Тогда вы переведете его на самообеспече¬ 
ние Если это вам сделать не удается, попробуй¬ 
те приучить его есть не больше, чем он сделал 
доброго для деревни. 

Следите за тем, чтобы все ваши наказания 
и поощрения были осмысленными. В противном 
случае существо может просто разозлиться на 
вас и перестанет обращать внимание на ваши 
команды. Это самое худшее, что может случиться. 

Последний момент: не переусердствуйте 
в воспитании доброты в существе. Он может 
стать отчаянным альтруистом и умирать от голо¬ 
да, постоянно восстанавливаясь в храме, только 
из-за того, что доброта не будет позволять ему 
самому съесть пищу. Если это все-токи произош¬ 
ло, то нужно будет долго и методично заставлять 
его есть и приучать таким образом утолять голод. 

Подробный материал по ВІаск & ѴѴНііе вы 
можете прочесть на компакте в разделе 'Руко¬ 





водства и прохождения'. 
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Комментарии 


г.о.: — здесь и далее размеры 

записываются как НеідЬі х \ѴісМі х 
ВгеасЙЬ (высота х ширина х длина), 
по аналогии с их размещением 
в меню ІІпгеаІЕО. 

** — юнит {ипіі - ) — это не что 
иное, как специальная единица из¬ 
мерения (аналог "реальных* мет¬ 
ров-сантиметров). 


Буквально номер назад мы успели 
познакомить» с основами левелдизайна 
в среде ІѴпгеаІіО 2.0* Прошел месяц, 
о значит, пришла пора слегка углубиться 
в процесс, пополнив багаж своих знаний 
новыми, более продвинутыми приемами 
создания и оформления уровней* 




глубже, чаще ■ 

Начнем с банального увеличения 

объема карты. На маленькой кубиче- Щки 

ской комнатушке из Урока 1 и раз- 
вернуться-та негде, не говоря уже 
о серьезных боевых действиях. Загру¬ 
жаем редактор, создаем новую карту 
(РіІе/Ме\ѵ) и помещаем туда кубик размером 
512x768x768* (правый клик по кнопке с изоб¬ 
ражением куба). Вырезаем содержимое све- 
жесозданного браша (кнопка 5ірЬ$*гасІ) и за¬ 
тем создаем еще один куб, поменьше 
(256x256x768). Совместим кубики так, как по¬ 
казано на картинке, и опять давим ЗиЬзІгасі 


забудьте покрыть все текстурами и создайте 
хотя бы один источник света, оптимально — 
два: один в комнату, другой в коридор (см. 
прошлый номер). В целях облегчения добавле¬ 
ния на карту объектов рекомендуется исполь¬ 
зовать функцию дублирования: выделяем ком¬ 
нату с коридором кликом мышки с зажатым 
ОН, после 


Все размеры легко оценить при 
помощи координатной сетки — 
большой квадрат (1) имеет площадь 
128x128 юнитов, маленький (2) — 
16x16 (установки по умолчанию). 


чего контур построения окрасится 
желтым цветом, затем выбираем 
опцию ЕсЙ/ОцрІісаіе. На карте по¬ 
явилась еще одна конструкция- 
близняшка, которую следует раз¬ 
местить напротив _ 

первой, сместив чуть 
правее (юнитов** на 

ших действий между 
помещениями обра- ш 

зовалась 

для заполнения ко¬ 
торой следует со¬ 
здать еще один браш с параме¬ 
трами 384x256x256. 

Пространства все равно 
маловато... стоит добавить еще 


парочку комнатушек, для чего сначала созда¬ 
дим два коридора, исходящих из точки пере¬ 
сечения уже имеющихся. Один, ведущий на 
север (наверх, если ориентироваться по виду 
сверху) будет подлиннее — 256x1024x256, 




ешь 


Получилась комната с коридором — уже 
лучше, но душа по-прежнему просит просто¬ 
ра. Как насчет того, чтобы добавить еще одно 
помещение (два, четыре)? Предварительно не 












Редактор 

(ІлгеаІЕО 2.0 | 

Где взятъ 

На компакте с игрой (не забудьте постаять поп 425+) | 

Возможности 

100% игровых и даже больше | 

Сложность освоения 

Очень высокое | 

Документация 
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На первый взгляд, карта готова, но только 
на первый. Попробуйте оценить уровень в иг¬ 
ре, и вы все поймете. Некоторые участки уров¬ 
ня оказались недостижимыми для игрока. Ни¬ 
как не получается допрыгнуть до нужного про¬ 
хода — запоминайте, где это происходит, 
и ищите "неправильное" место в среде редак¬ 
тора. Высота модели игрока составляет 64 
юнита (запомните эту цифру!), а выше головы 
не прыгнешь. Отсюда вытекает простое, 

-- I но крайне эффек- 

Г ^ тивное правило — 

] Ьг У частки ' стоящие 

на 8ЫСОте больше 
■ 64 юнитов, в нор- 

I мольных условиях 

недостижимы 

\ I І в и должны осно- 

Р| щаться лестница¬ 

ми, лифтами или 
телепортерами. Простейшее решение — сде¬ 
лать лестничный проем, для чего мы воспользу¬ 
емся примитивами из стандартного набора 
ІІпгеаІЕО (готовыми геометрическими фигура¬ 
ми, как уже освоенные кубы и цилиндры). 

Разработчики приготовили для нас три ви¬ 
да лестниц — Сіиѵеб 5іаігса$е (искривленная 
лестница, которой соответствует кнопка 
с изображением чуть "повернутых" ступе¬ 
ней — 1), ЗрігаІ Зіаігсазе (спиралевидная, кар¬ 
тинка соответствующая — 2) и ипеаг5іаігса$е 
(прямая, как изображено на кнопке 3). Винто¬ 
образные лестницы —■ это красиво, однако 
в нашем случае идеально подойдет прямая 
(І_іпѳаг 5кзігса$е). 

Левелдизайнерам, послушно следовав¬ 
шим моим заветам, будет легче, так как на 
нашей карте обнаружились всего две непри¬ 
ступные вершины: одна — в южном зале, 
на выходе в коридор, вторая — аккурат по 
центру, в точке пересечения комнат, создан¬ 
ных в самом начале. Покорение юга мы со¬ 
вершим вместе, а север оставим в качестве 
домашнего задания. Жмем на Ііпѳаг $1аігса$е 
и в появившемся меню выставляем следую- 

5+ерІепдЖ 32 
(длина каждой ступеньки), 
ЗіерНеідИ 16 (высота), ЗіерМісІіЬ 
256 (ширина), ЫитЗіврз 8 ( 


I сходства, стгеаіси характеризует¬ 
ся совершенно иным подходом к ра¬ 
боте над уровнями, нежели старый 
знакомый ОЗГСаНіопІ. Окружающий 
мир в ІІпгеаІЕО как бы заполнен не¬ 
ким инертным веществом, для со¬ 
здания комнаты нам приходится "вы¬ 
грызать" в нем дырки (на это указы¬ 
вает и название операции - 
5иЬ$1гасі). В ОЗКабіапІ, если помни¬ 
те, было аккурат наоборот — окру¬ 
жающее пространство пустовало. 
Неощутимая поначалу разница (по¬ 
думаешь, вещество какое-то) всплы¬ 
вает при работе над уровнями.! 

1, Создаваемая корта больше 
не должна быть замкнутой, "дырки" 
(несостыковки между брошами, по¬ 
рождавшие кучу проблем в "Ради¬ 
анте") совсем не фатальны. ^ 

2. Количество линий на экране 
у существенно снижается (опять же, Н 




карту имчеззопд.ипг, созданную 
по материалам статьи. Помещайте 
ее в игру (РгасІісе/ОеаіЬтаІсЬ) или 
правьте в редакторе, осваивая пре¬ 
мудрости левелдизайна. 


256x384x256 


второй, южный, покороче 
Не забывайте совмещать браш и, пользуясь 
проекцией с видом спереди! В северной час¬ 
ти карты сделаем большой зол — параллеле¬ 
пипед размерами 512x2048x2048, а в юж- 
^ ной — цилиндрическую комнату (правый клик 
^ по кнопке Суііпсіег, размеры — 256x512x384), 
^ Обратите внимание на весьма любопытный 

( параметр Зісіез (число граней, ном хватит 
восьми). Карта преображается прямо на гла- 
зах, дело за малым — покрыть стены тексту- 
рами; следите за тем, чтобы они более-менее 
соответствовали тем, что уже имеются на 
ГГ Уровне: нет ничего глупее безумного чередо¬ 
вания городских и античных наборов. Конеч¬ 
но, мы еще только учимся, но стиль нарабаты¬ 
вать лучше сразу. И расставьте несколько ис¬ 
точников света. Одного источника может 

_; * оказаться мало для освещения помещения 

' приличных размеров, хотя никто не залреща- 
■ ет «покрутить» интенсивность. Не забудьте 
I/ про точку реславна, лучше — несколько, 
в разных участках конструкции (см. Урок 1). 
Запустите компиляцию (Вцііб/Віііісі АН), в ре¬ 
зультате у вас получится что-то вроде этого 
(см. рисунок). 


у вас много времени, зато для поворотов на 
градус-другой данный способ — самое то. 

Но нам надо как раз на 180, значит, при- 
дется воспользоваться другой методикой. 
Опять выбираем браш, давим правую кнопку 
мышки (находясь строго над фигурой) и в кон¬ 
текстном меню ищем раздел ТгапзЬэгт. До¬ 
ступным вариантам — Міггог АЬоиІ X, Міггог 
АЬоиі V и Міггог АЬоиі Ъ (ѴегИсаІ) соответству¬ 
ют разные оси, вокруг которых осуществляет¬ 
ся поворот. Нас интересует первая опция — 
ось X. Полюбуйтесь на лестницу с разных 
проекций (особенно полезен вид сбоку), кро¬ 
ме чисто эстетического удовольствия это 
удобно для аккуратной подгонки к стенам. 
Не спешите жать на привычную кнопочку 
ЗііЬзІтае*, сначала прочтите врезку. Помните, 
что я писал про "вещество"? Функция 


щие значения 


число 

ступенек). Лестница материали¬ 
зовалась, только вот незадача — 
повернута она черт знает куда. 
Осталось воспользоваться вра¬ 
щением брошей. Простейший 
способ развернуть фигуру в нуж¬ 
ную сторону — выделить браш, 
зажать ОН вместе с правой кноп¬ 
кой мыши и вести курсор в произ¬ 
вольном направлении. Разворот 
на 90, а то и 180 градусов займет 
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Создавать "шкурки" для ІІпгеаІ/ЦпгеаІ ТоигпаглепТ — удовольствие еще то. С *.ііЪс-архивами возиться, *.іпІ-файлы заполнять... тос¬ 
ка! Рассказывать о том, как и что для этого надо делать, мы не будем. Зачем заморачиваться, когда добрые люди выпустили замена- 

Г 1 ' ЛШ 



тельную утилиту под названием ЦТ $кіп Макег? Берите ее с нашего компакта и при¬ 
ступайте к творческому процессу, предварительно ознакомившись с условиями экс¬ 
плуатации программы. 1 | ШЙ I ^ I | 

1. Запустите программу и выберите пункт меню Рііе/№ж Рго(ес1 Выбирайте мо¬ 
дель, "шкура" которой вас интересует (список доступных вариантов зависит от числа 
установленных у вас моделей и от наличия дополнительных модулей). 

2. Вам предложат ввести название проекта, которое должно иметь вид назва¬ 
ние модели^назеание скина (5оІсІіег_Му5кіп для Маіе ЗоМіег, РСо гл тапбо_Му $кі п 
для Ретаіе Соттапс^о и т.п.). Выбранная модель появится на экране (не пугайтесь 
ее страшного вида, на персонаже попросту отсутствуют текстуры). 

3. Переместитесь в окно 5кіп Есіііог (слева вверху), наотмашь ударьте по правой 
кнопке мыши и жмите Ыеѵѵ 5кіп. Подберите будущему шедевру подходящее название 
(поле Оезсгірііоп) и возрадуйтесь появлению новых опций (частей тела, различных для 



каждой модели). Подавляющее большинство нереальных человечков состоит из груди (СЬез*), ног(І_ед$), головы и рук (НеасІ & Аггт) и пор* 
грета (ТаІкТѳхйде) — занимательная анатомия, ничего не скажешь. 

4. На каждую часть тела следует натянуть заранее приготовленную текстуру (выделяем нужное и ставим А66 Тех№ге). Если вдруг 
оказалось, что куда-то закрались ошибки, можно на скорую руку подправить изображение в окне ТехЮге ЕсІЙог (слева-снизу). 
Не '"Фотошоп", конечно, но кое на что годен — затемнения/осветления, увеличения/уменьшения и т.п. выполняются легко. Аналогич¬ 
но можно использовать Аеііопз/Ітрогі ТехШгез, 

{ 5. Полюбуйтесь на работу с различных углов в окне Ргеѵіемг (справа). Положение камеры регулируется мышкой: правая кноп- 

шг ка + курсор перемещают модель в произвольном направлении, левая кнопка + курсор вращают камеру, а обе кнопки сразу + кур- 
5 сор либо повороты "колесика" отвечают за увеличение/уменьшение. Большинство багов и глюков становятся явными именно в этот 
^ момент, не исключено, что кое-что впоследствии придется переделать. 

6. Изгнав все ошибки, откомпилируйте проект (АсКопз/СотріІе Рго)ес* +о ЦТХ/ІЫТ). В результате должны получиться два файла: 
^4 который следует помещать в директорию уГехЮгез, и который должен располагаться в \$уМет. Опция Ас+іоп$/СотріІе 

» 4 Рго|ѳсИо ЦТХ/ІМТ апсі іпзіаіі іп ЦТ эти операции выполняет самостоятельно. Вот и все —* *,ц1х и *.Ш можно распространять среди зна- 
комых или выкладывать в Интернет 

. В заключение — пару слов о том, как создавать непосредственно "шкурьГ-текстуры. Рекомендую РЬокэзНор или РаіпІзНор Рго, 
формат картинок (а также размер, количество цветов) произвольный. Умное приложение самостоятельно приведет любое изображе- 
ГІ ние к положенным 256x256 (*.рсх, 256 цветов). Преобразование осуществляется по быстрым и качественным алгоритмам, так что 
1 лишний раз греть голову не придется. Особенно приятно рисовать скины, пользуясь готовыми шаблонами [название моде - 
^ лиѴ/ігеХЬтр , где X — номер от 1 до 4), лежащими в папке программы. 

Именно шаблоны и заставили меня посоветовать РЬоіозЬор/Раіп+зНор: простецкие РаіпРоподобные про¬ 
граммы, со слоями не работающие, не подходят. Смысл этих «наворотов» в том, что вы будете знать заранее, 
где рисовать руки, а куда лепить голову. Это поможет избежать самых распространенных ошибок — несоблю¬ 
дения границ и рисования “не в том месте". Если вам понадобится посмотреть, как та или иная шкурка выгля¬ 
дела в оригинале, воспользуйтесь ЦпгѳаІЕОЪвской утилитой Тѳхіиге Вгоѵѵзѳг (подробный рассказ об утилите 
смотрите в прошлом номере). 





Л5.: Модули, реализующие поддержку дополнительных моделей (бонус-паки от разработчиков плюс наиболее 
і ркие представители "народного творчества"), лежат на нашем диске. 


ЗііЬзІгасІ есть не что иное, как выре¬ 
зание "дырки", а дырка у нас уже 
есть — зал, в котором мы возводим 
лестницу. Дырка в дырке — казуисти¬ 
ка, в жизни (как и в игре) такого не 
бывает. Поэтому отставим инстру¬ 
менты для вырезания в сторону. Надо 
не "выгрыэоть" очередную дырку, 
а заполнять пространство абстракт¬ 
ным "веществом" (операция Асісі, 
ищите ее на дополнительной панели 
инструментов рядом с 5ыЬ$+гасф Кон¬ 
тур лестницы окрасится синим цве¬ 
том (так обозначаются "заполнен- 



_ 



I 


и 


ные* браши, желтыми линиями — "вырезан¬ 
ные") — верный признак того, что все сделано 
правильно. Осталось добавить еще один 
проем в центре уровня и откомпилировать 
«нетленку». 

Вы только что создали вполне играбель- 
ную карту (можете даже слегка поразмяться 
на ней со стайкой злобных ботов, опция 
РІау). хотя... какая-то она у нас серая и без¬ 
жизненная получилась, не находите? На 
этой волнующей ноте и закончим, ждите 
продолжения в следующем номере, где изу¬ 
чаемый редактор откроет нам свои самые 
сокровенные тайны. ■ 
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разговорник 

Испанцы — люди странные. Файлы 
кличут "архиво", процедуру их откры¬ 
ваний — "арбир*. И, конечно же, все 
названия файлов с текстурами они 
бог знает как исковеркали. Для того 
чтобы вам было проще ориентиро¬ 
ваться в потоке незнакомых терминов, 
привожу пару иноязычных названий. 

ті»го — стена. 

51ІѲІО — ПОЛ. 

*есЬо — потолок. 

агсо — арка. 

Увидите в списке текстур какую- 
нибудь ІесЬпо$иѳІІо728 — знайте, что 
она на потолок кладется. 


уб ийствен на* 


Великолепный Зеѵегапсе: Шабе о( Вагкпеіі 
вызвал настоящий шквал в геймерской среде* 
І0& Кто-то с упоением прорубался сквозь ряды орков, 
забывая обо всем на свете; кто-то ругал игру, по¬ 
ранив пальчик об отсутствие стрейфа и непривыч¬ 
ное управление* Прошла пара месяцев, поутихли 
шумные дискуссии: те, кому надо, игру давно про¬ 
шли, те, кому не надо, иашли другой объект вни- 
^ мания* Неужели столь выдающейся игре суждено 
^ тихо умереть в забвении, разделяя жалкую участь 
^ дешевых поделок и неудачных клонов? К счас- 

І тью, разработчики позаботились о долгой жизни 
проекта, выпустив в свободное плавание набор 
^ утилит для Соиоделкиных, включающий мощней- 
-у" ший редактор уровней* Скоро, очень скоро нас 
-у' зальет потоком творений фанатов, если*,* хоть 
гТ^ кто-нибудь разберется в этом чертовом редакто- 
I ре! Орудовать мышкой в дружелюбной (ха-ха три 
раза) среде, оказывается, даже 
сложнее, чем размахивать то- ^ 

пором размером с молодого те- 

- ^ ленка. О документации остает- ’ёж*'- 

испанские 


сто распакуйте архивный файл, расположен¬ 
ный но нашем компакте, в произвольную ди¬ 
ректорию (лучше всего в папку, где обитает 
игрушка). Теперь создадим отдельный каталог 
для нашей будущей карты, проживающий 
внутри директории \Марз (назовем его \Тез!). 
Даже самый маленький уровень состоит из 
огромного числа файлов. Можно с ума сойти, 
пока будешь разбирать, какой из них к какой 
карте относится. Внутри свежесозданной 
папки сделаем подкаталог \0а*5, в котором 
будут храниться *.сЫ-файлы (о них позже). 
На этом подготовительную часть можно счи¬ 
тать завершенной. 


6 — информационная панель, показывает 
ваши текущие координаты и управляет мас¬ 
штабом изображения в окне проецирования; 

В — координатная панель , применяемая 
для манипуляций с координатной сеткой (уб¬ 
рать/показать) и ее ячейками (выбрать вид 
отображения, уменьшить/увеличить и т.п.(; 

Г — инструмента (увеличительная лупа, 
средства для выбора объектов). Все эти вещи 
продублированы в меню ТооІ$. 

2 — Консоль. Используется в основном 
для вывода системных сообщений (опцио¬ 
нально — для "ручного" ввода команд). Часть 
"мессаг" на испанском, так что приходится 
пользоваться интуицией. 

3 — Окно проецирования. Именно здесь 
протекает большая часть работы над уров¬ 
нем. Тут же открываются вспомогательные 
окошки вроде регулировки атмосферы, брау¬ 
зера текстур (не работающего) или окна ЗР- 
лросмотра (с некоторыми картами работает, 
с другими — нет), Для переключения между 
ними служат кнопки слева. 

Все окошки могут перетаскиваться мышкой, 
их можно открывать и закрывать. Самое удоб¬ 
ное — сгруппировать все панели инструментов 
вместе, уменьшить консоль и получить макси¬ 
мум пространства в окне проектирования. 

Процесс работы над уровнями разбит на 
поочередное создание секторов-комнат, ко¬ 
торые могут иметь любые, произвольно зада¬ 
ваемые формы и свойства (и пусть вас не ему- 


Дуэль с интерфейсом 

Рабочее окно редактора уровней можно 
условно разделить на несколько частей. 


сі только мечтать 
термины нагло прут изо всех 
щелей, часть кнопок намертво 
вешает программу, другие не 
работают вообще - это не ре¬ 
дактор, а кошмарный сон вы¬ 
росшего на интуитивных интер¬ 
фейсах и мастерах/помощни¬ 
ках игрока* А эти скрипты**. 

Впрочем, не так уж все и плохо: 
старый добрый метод тыка еще 
работает, позволяв потихоньку 
осваивать все тонкости и фиш¬ 
ки* Самый сложный шаг - пер¬ 
вый* Мы проделаем его вместе, 
а уж далее все пойдет легко, как острое лезвие по 
меткой плоти* 




1 — Панель инструментов и главное меню. 

С главным меню все понятно. Панель инстру¬ 
ментов, в свою очередь, состоит из несколь¬ 
ких дочерних панелек: 

>4 — системная панель (открыть/сохранить 
и т.п.); кнопки с изображением розовых рыбок 
служат для загрузки/выгрузки карты из памяти; 


Убийственная 

инсталляция 

Единственное, что не составляет никакой 
сложности, это установка приложения. Про- 
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отдышитесь, утрите выступивший 
пот и точным кликом мыши попадите 
в самую первую вершину. Контур 
комнаты тут же окрасится красным 
цветом — верный знак того, что ком¬ 
ната вышла удачно. 

Сектор уже практически готов, 
хотя... стоп. Куда пропала его высо¬ 
та? Игрушка-то трехмерная, а мы на 
плоском чертеже только длину да 
ширину отметили. Играть в ВІосіе 
Оагкпезз в двух измерениях — удо¬ 
вольствие не для слабонервных, по¬ 
сему поспешим определиться с поте¬ 
рявшейся высотой конструкции. 
В очередной раз заходите в меню 
Тооіз, выбирайте инструмент ЗеІесІ 
5ес*ог$ (курсор снова изменился, 





«читать 
язатѳльио! 

Когда вы заполняете какое-либо 
поле, выбираете что-то из списка или 
как-то иначе возитесь с менюшками, 
обязательно нажимайте ЕпШ для 
подтверждения своего выбора. 
Иначе нельзя: глупый редактор 
проигнорирует любое не 
подтвержденное Епіег'ам изменение. 
Кто бы знал, сколько я времени убил, 
пока до этого дошел! і 

м ж- Л 



щает слово "комната"; сектора могут на хо¬ 


литься и вне всяких помещений). Напоминает 
^редактор ТотЬ Каісіег: СЬгопісІез, разобран¬ 
ный нами пару номеров назад, не правда ли? 
Ну и Оике Ыіікет 30, если вспоминать ста¬ 
рые добрые времена. 










Бой за сектор 1 

Пришла пора внести первые штрихи в бу¬ 
дущий шедевр уровнестроения. Запускаем 
редактор уровней, прячущийся в каталоге 
\Іе<ДІесі_сІ.ехе, испытываем первый шок от 
.знакомство и приступаем к построению про¬ 
гейшей комнаты-сектора. 

Точки и вершины 

Прежде всего стоит подкрутить пару на- 
роек — выставить десятикратное увеличе¬ 
ние в окне 2оат, что на информационной 
панели; включить координатную сетку 
(ТооЬ/ЗЬоѵѵ СгісІ) и задать ее размер (на ко¬ 
ординатной панели в первом поле выбрать 
Ііпеаз', во втором 1.00). Отцентрируем изо¬ 
бражение на экране (Ѵіеѵ//Сеггіег, ввести ко¬ 
ординаты 0;0) — так будет проще ориентире¬ 
шаться по уровню. Выбираем в меню Тооіз 
инструмент МеѵѵѴег+ех, прицел станет похож 
на прицел, перемещаемся в окно проектиро¬ 
вания и легкими движениями набрасываем 
контуры комнаты. Любые геометрические 
>игуры вырисовываются при помощи ключе- 
>іх точек — вершин (кликаем в произволь¬ 
ную точку — получается вершина). У прямо¬ 
угольника, коим является наша комнатушка 
при взгляде сверху, вершин ровно четыре 
штуки, так что запутаться негде. Размеры по¬ 
мещения сделаем в районе 20x20, для более 
точного позиционирования вершин не сразу 
отпускайте кнопку мыши при задании оных. 
Придержите ее чуть-чуть, и вам покажут, как 
будет выглядеть соединительная линия. Линии 
в идеале должны соединяться под прямыми 
углами. Если что-то вышло криво, восполь¬ 
зуйтесь кнопкой "ВаскЗрасе" (отмена преды¬ 
дущей операции). Нанеся на карту все точки, 


на сей раз покрывшись тремя «кругляшами») 
и помечайте свежеотрисованный шедевр ар¬ 
хитектуры кликом по его внутренней части. 
Двигаемся по направлению Ѵіеѵ//Ргорег+іе$ 
(свойства выделенного объекта), переходим 
на вкладку СепегаІ и заполняем поля РІоог 
НеідЫ (0.00) и Сѳіііпд НеідЬ* (10.00). Сразу же 
сохранитесь (Рііе/Заѵе Аз) под именем !е&Етр 
(строго в \Мар5\Те$1\!). 
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Текстуры и атмосферы 

Комната у нас уже есть, но чего-то в ней 
не хватает. Текстур. Но прежде необходимо 
подготовить файл со списком используемых 
текстур, обычный текстовый документ с рас¬ 
ширением *.с)аЕ Структура его такова. 

1 


текстура 1 .Ьглр 
текстура 1 
текстура 2. Ьтр 
текстура 2 
текстураЗ.Ьтр 
текстура 3 

Далее тщательно перечисляем все-все- 
все текстурки, что повстречаются на уровне 
(обратите внимание: первой строкой идет 
имя файла 'текстура 1 .Ьтр', затем его описа¬ 
ние 'текстура 1'). И еще один раз внимание: 
'текстура V и 'Текстура ]* — это две разные 

вещи для привередливого 
движка. Следите за регист¬ 
ром букв! Откуда брать на¬ 
звания текстур? Из архи¬ 
вов, располагающихся 
в *.ттр-файлах, найти ко¬ 
торые можно в папках типа 
\Мар$\Название_уровня. 
Смотреть *.ттр умеет 
только специальная утилита 
ВаВ, проживающая по ад- 
ресу \СотріІег$\Т ехіиге 
СотрІІег\ВаЬ,ехе, Запуска¬ 
ем ВаВ'у, выбираем ме- 
нюшку АгсЬіѵо/АЬгіг 
(РіІе/Ореп), подбираем ин¬ 
тересующую *.ттр, загру¬ 
жаем двойным кликом, до¬ 
жидаемся появления надпи¬ 


Ч Пн, 16 , 0 - 1.01 
«0€2в\* ’ 77:42 іМ 


си Ргерагабо (все готово) и тщательно иссле¬ 
дуем список МоЬге/Рогплаіо. ІЧоЬге — это 
и есть имена текстур, Рогта+о — их форматы. 

Закрывать ВаВ'ское окно не рекомендует¬ 
ся — встроенный в игру вьювер текстур про¬ 
смотр оных считает не подходящим для себя 
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занятием, выводя вместо этого' на 
удивление лаконичные картинки с ве¬ 
селыми черепами (шутники, блин). 
Ориентироваться в графике можно 
либо вслепую, либо с помощью пре¬ 
словутой ВаВ'ы (я выбираю второе}. 

Теперь спокойно обследуйте места 
дислокации картинок, выбирайте 
подходящие и вносите их в *.с!аТ-спи- 
сок (если у вас есть прога под назва¬ 
нием Юеріотапіа, "ворующая* текст 
с экрана, процесс упростится на по¬ 
рядок), Сложно? Я вас предулреж- 
дал*.. Впрочем, можете не напрягать¬ 
ся и похитить такой список с нашего 
диска. Возвращайтесь в окошко ре¬ 
дактора, открывайте пункт меню Рііе/Ілпрогі 
Техіогез и выбирайте тщательно подготовлен¬ 
ный нами \Мар5\Те5і\Раі$\іе$І.сІаі. Назва¬ 
ние придется вбивать руками — окошко отка¬ 
зывается отображать нужные файлы по непо¬ 
нятным причинам. Затяните в Ѵіе'Л'/РаІѳйе 
Техіигев и порадуйтесь куче подмигивающих 
черепков. А мы двинемся дальше* 

Прежде чем начинать массовую акцию 
расклейки текстур по уровню, напустим в не¬ 
го хоть немного воздуха (дышать-то чем?), че¬ 
му поможет мен юшка Ѵіѳ\ѵ/Аіто$рЬеге$. На¬ 
жимайте Іпзегі на клавиатуре и заполняйте 
поля Ыате (название; что-нибудь типа 
'ѴогсІиН'), Репзііу (плотность; в районе 0.01) 
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трим лишь пол. Высота (НеідН) должна быть 
равна нулю, форма — плоская (из трех вари¬ 
антов — ЗрЬегіс, ЕІНр+іс и Ріа* — выберите тре¬ 
тий). Текстуру выбирайте из списка, время от 
времени поглядывая на врезку и в открытое 
окно ВаВ' ы. Все остальные параметры при¬ 
равняйте к нулю (X и У — смещение картинки 
по осям X и У в пикселях; Апдіе — поворот тек¬ 
стуры, в некоторых особо запущенных случа¬ 
ях выставляется равным 90, нужно ли крутить 
текстуру — смотрите сами). 2оот (масштаб) 
сделаем равным десятке. Как разберетесь 
с потолком (Сеіііпд), переходите в УдЫ$ (осве¬ 
щение). Световая вкладко состоит из трех 
разделов — АтЬіепі (разлитой свет, залива¬ 
ющий всю комнату), РІаі (точечный 
3 источник света, не отбрасываю¬ 
щий теней) и Ехіегіог (внешний 
свет, заливающий все, что нахо¬ 
дится за пределами помещения). 
Кликаем на АтЬіепі, но не в мно¬ 
готочие, а на серую полоску. По¬ 
явится окошко с двумя цветовыми 
составляющими света. Их опти¬ 
мально заполнить тем же цветом, 
который мы выбрали в настрой¬ 
ках атмосферы (серым). С РІаі по¬ 
ступаем абсолютно так же, 
а Ехіегіог не трогаем вообще. 
Покончив со светом, перехо- 
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зава* дите в раздел АітозрЬѳгез и вы- 


и Соіог (цвет; поставьте темно-серый — 
128,128,128 по системе КОВ). Лезем обрат¬ 
но в окно проектирования (делается через 
меню ѴѴіпбоѵ/) и продолжаем работать над 
комнатой. 

Отѳксту р и каемся 

В очередной раз помечаем сектор 
(Тооіз/Зеіесі Зесіогз и кликаем по комнате), 
после чего открываем окошко с его свойства¬ 
ми (Ѵіеѵѵ/Ргорегііез). Нас интересуют вкладки 
РІоог (пол) и Сеіііпд (потолок). Отличий между 
ними обнаружено не было (за исключением 
слова "ЕІІІрііс*, написанного в одном месте 
с одной Т, в другом с двумя), посему рассмо- 


би ройте из списка ту атмосферу, 
что мы соорудили парой обзацев выше 
("ѴогсІиН"). Покидайте гостеприимное меню 
и концентрируйтесь на окне проектирования. 
Проследите за тем, чтобы наш сектор оста¬ 
вался помеченным, и кликайте на нем правой 
кнопкой мыши. Из неожиданно материализо¬ 
вавшегося контекстного меню выбираем 
Зеіесі/Есідез и внимательно смотрим на стен¬ 
ки своей комнаты. Если они разом покрасне¬ 
ли, значит, все сделано правильно, если 
нет — попробуйте еще раз. В очередной раз 
зовите на подмогу Ѵіе\ѵ/Ргорегііе$, подбери¬ 
те подходящую для стен (всех сразу) текстуру 
и окиньте взглядом все остальные поля. X и V 


должны быть равными нулю, 2оот опти¬ 
мально поставить 20, Апдіе — 0 или 90. За¬ 
крывайте окно и готовьтесь к завершению 
трудной работы. 

Луч света в 
царства крови 

Для полного счастья нам осталось доба¬ 
вить на карту только источник освещения. 
Ищите опцию ТооІз/Ые\ѵ УдНі и кликайте 
прямо по центру комнаты. Появится малень¬ 
кая лампочка, которую мы выделим инстру¬ 
ментом ТооІ$/5еІесІ 5рОІ$. Активизируйте 
Ѵіѳѵѵ/Ргорѳгііе$ и перемещайтесь на вкладку 
Розіііоп (позиция). X и V координаты сделай¬ 
те нулевыми; высоту (НеідЬі) где-то на уров¬ 
ни семи. Теперь идем в УдКі (параметры ос¬ 
вещения), ставим Іпіѳпзііу (яркость) на 40, 
а РасІЮз (радиус освещения) на 4. Соіог дела¬ 
ем белым; Ргесізіоп не трогаем; снимаем га¬ 
лочку с ѴізіЫе и ставим на 5ЬасІо>м$ Оп (те¬ 
перь наша "лампочка" начнет отбрасывать 
тени от предметов). Выжмите пот из мышки, 
чуть разомнитесь, в последний раз окиньте 
мутным взором интерфейс редактора, сохра¬ 
ните карту и переходите к завершающей час¬ 
ти — компиляции. 

Таинство компиляции 

Файл іезі.тр, над которым мы столько тру¬ 
дились, для помещения в игру совершенно не 
пригоден, по нему просто необходимо прой¬ 
тись зубьями компилятора. Компилятор живет 
в папке \СотріІег$\Мар Соплрііегз, отзывает¬ 
ся на кличку Вс.ѳхе, по утрам потребляет в пи¬ 
щу свежие библиотеки и отличается крайне 
сволочным характером — такие иногда штуки 
откалывает, гад! Синтаксис его использова¬ 
ния таков; Ьс.ехе карта.тр карта. Ь\ѵ. Броса¬ 
ем іезі.тр на растерзание в его берлогу-ди¬ 
ректорию, вводим команду Ьс.ехе іезі.тр 
іезі.Ьѵ/ и, как советует товарищ Гейтс, откиды¬ 
ваемся на спинку кресла и расслабляемся. 
Процесс прерывается появлением мерзкого 
окошка с надписью о том, что компилятор не 
может найти библиотеку руіЬопІб.сІІІ, после 
чего нас выкидывают в «Форточки». Приплы¬ 
ли... Он ее сожрал... Это ж сколько времени 
мы зазря потратили? Помянув добрым слов¬ 
цом разработчиков и их родственников до пя¬ 
того колена включительно, оцениваем ситуа¬ 
цию. А если попробовать поискать пропав¬ 
шую библиотеку в директории с игрой? Есть 
контакт — я наткнулся аж на три различных 
версии. Та, что валяется а \СогпріІег$\Техіиге 
СотрІІѳгз, должна подойти — подкиньте ее 
компилятору и повторите команду. Через не¬ 
которое время на экране возникнут два окош¬ 
ка с мудрыми словами на испанском. Выбери¬ 
те то, что с надписью 'Сотрііасіог ВІасІе' 
и жмите на кнопку Асеріаг. Если ошибок на 
карте не было (а их не должно быть), в папке 
"компилядора" появится свежий файл іезі.Ылс 
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Обратите внимание на то, что программа ча¬ 
стенько выдает сообщение о какой-то ошиб¬ 
ке 'Еггог аі аЬгіг реіосиіа*. Это всего лишь 
очередной глюк, не волнуйтесь; с картой все 
в порядке. Копируйте !е$і.Ьѵ/ в родную дирек¬ 
торию \Мар$\Тез1\. Осталось создать по¬ 
следние файлы, несущие служебную инфор¬ 
мацию об уровне. Первый такой файл, назва - 
иие_карты.М (у нас — іезПѵІ), имеет следую¬ 
щий формат. 

Віітпарз -> ..\Оѵ/агі_МЗ\с)ѵѵаг{.ттр 
\ѴогісІ -> ДТезіУезі.Ьѵѵ 

Ѵ/огІсІОоте -> .ДОѵѵагР_МЗ\б\ѵаг(_б.ттр 

Первая и третья строки указывают на ло¬ 
кализацию файлов с текстурами, использую¬ 
щимися но уровне. Смотрите, какую графику 
вы разместили на своей корте, и переносите 
все ссылки на нее в список. Вторая строка оп¬ 
ределяет местонахождение откомпилирован¬ 
ной + .Ь\м-карты. 

Следующими идут скрипты СІд.ру и р|.ру 
{от названия карты они никак не зависят). 
В первом из них указываются пути к некото¬ 
рым стандаатным библиотекам и ЧѵІ-файлу. 

ІтрогІ Віабѳх 

ехесй Іе(* . Д\. Д\5сгі рі$\\$у$_іп іі ру') 

ВІабех.КеасНеѵеІІ'^езі.ІѵІ*) 

ехес(іІе(*.ДѴД\5спр^5\\ВІасІеІпіКру # ) 

Во втором определяется место старта иг¬ 
рока и его модель. 


ітрог! Вазіс^Рцпсз 

сНаг=ВІасІех*СгеаІеЕп^іІу(*РІауег1*/Атаг 
оп_МС 0, 0, 0, 'Регзоп* 

сНаг.Оаіа * Ва$іс_Еипсз.РІауегРег 50 п(сЬаг) 

Обратите внимание на кусок с числами (О, 
О, 0 — это координаты стартовой позиции) 
и на название модели (Ата20П_Ы; амазон¬ 
ка). И то, и другое можно менять на свое ус¬ 
мотрение. Имена моделей (Атогоп_Ы, 
КпідЫ_М и т.д.) ищите в ВосШпк.Іі$Г (в корне¬ 
вом каталоге игрушки). 

И наконец, последняя капля — $оІ.ру, где 
указываются параметры солнца. 
ВІас)ех.5еЙип(1 ,-1,2,0) 

Итого, если вы все правильно 
выполнили, в вашей лапке 
\Марз\Тѳ5і\ должны находиться 
шесть файлов (іезітр, іезі.Ьѵѵ, 

*е$Ш, сід.ру, рі-ру и зоі.ру) и один 
подкаталог \ОаІ$, в котором ле¬ 
жит 1е$ЫаІ. Для распространения 
карты вам пригодится все это бо¬ 
гатство, кроме іезі.спр и (езі.сЫ 
(они нужны только для работы 
в редакторе). Осталось лишь про¬ 
верить уровень в боевых услови¬ 
ях, дабы удостовериться, что все 
работает как следует. Переме¬ 
щайтесь в папку \Віп и запускайте 
ВІабе.ехе (исполняемый файл иг¬ 


ры) с параметрами -беѵ:с13б.сІІІ -$псІ:6 - 
таргіезі. Первая часть (ёеѵібЗсІ.еЛІ) говорит 
движку, что работать он будет под ЭігесЮО. 
Вторая (5ПСІ:6) — что звук будет трехмерный, 
а третья (тар:іе$*) — что стартовать будем 
с уровня, находящегося в папке \ТезТ. Опцио 
нально можно стартануть игрушку с консо 
лью (ВІасіе.ехе -сопэоіе), активизировать кон¬ 
сольное окно и ввести команду 
ВІабех1оабІ_еѵеІ(Че$1'). 

Вот и все: не спеша наслаждайтесь картой 
и продолжайте углубляться в изучение редак¬ 
тора. Старт задан, дальнейшее лежит уже на 
вашей совести. Желаю творческих успехов. ■ 
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Стандартные 
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Поставьте игру на паузу и введите коды. 
Коды к русской версии игры: 
зІаІІсЬѳаІз — врубить все читы сразу. 
зІІоНегу — много денег и лицензия на найм, 
зігоасіз — открыть дороги. 

$Ітар — показать всю карту. 
зМііІІкр — заправиться. 

зігѳраіг — бесплатный ремонт клавишей 
Ваекзрасе. 

зІЮгЬіпе - турбоускоритель, 
зігесоѵег — бесплатный вызов службы спасения 
911 нажатием СЫ + Р5. 


(геегесоѵег — бесплатный вызов службы 

спасения 911 нажатием Сі^гІ + Р5. 
Ыіир — заправиться, 

тіпезой — убрать все мины. 


Кодов как таковых к этой игре не существу¬ 
ет, ток как "режим бога" (бесконечная броня, 
патроны, отсутствие столкновений) вы можете 
установить в настройках игры 






На гб*аіскІ$*ЬеЬе5І — много денег и лицензия 

на найм. 

млпіпаІоКегу — то же, что и предыдущий код. 
орепаіігоасіз — открыть все дороги. 
а<1ѵапсее1тар — показать всю карту. 
Ргеегераіг — бесплатный ремонт клавишей 
Васкзросе. 
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Но в некоторых версиях обнаруживается 
единственный код разработчиков, который нуж¬ 
но набрать в консоли; &гѵ_5нссе55 1. После его 
ввода миссия считается успешно выполненной. 


Не код, но просто прикол, оставленный 
разработчиками. Установите в ѴѴіпсіоѵѵь догу 
1 апреля 2001 года и запустите игру. Теперь 
ваши монстры будут оставлять на земле следы 
в виде улыбающихся мордочек. 


Запустите игру из командной строки в виде 
НозйІеѴѴа^егз.ехе — зе+изцрЙіѳЬогпЬ. Теперь по¬ 
явится возможность вызвать консоль клавишей 
Р8. В ней и вводите коды. 

епаЫеаІІтоѵіез 1 — открывает все мультики 
в меню Сіпета. 

ШЬуІисге 1 — дает 999999 энергии. 
іпѵиІпегаЫе 1 — все юниты бессмертные, 
геѵеаіплар 1 — открыть карту, 

ѴѴіпІеѵеІ 1 — выиграть миссию. 





ріеазе до<і — режим бога, 
ріеазе діѵѳаІІ — дать все предметы, 
ріеазе кіІІаІІ — убить всех врагов, 
ріеазе ореп — открыть все двери, 
ріеазе йу — летать. 

ріѳазе дЬо5+— проходить сквозь стены 

ріѳазе іпѵі$»Ые — невидимость. 


Нажмите [ОН] + [5ЫЙ] + С Появится строч¬ 
ка для ввода кодов. 

гозѳЬіісі — добавить!000 долларов. 
сга$Ь — «запороть» игру. 
ѵ/а*ег_+ооі — создать водоем. 

ІпІеге$*$ — показать "регзопаІііу" и Лп1еге$*$ я . 
сІгаѵѵ_ЙоогаЫе ой — отключить сетку на 

поверхностях, 

сІгаш_йоогаЫе оп — включить сетку, 
тоѵе_оЬ|ес*$ - передвинуть любой объект, 
рий — альтернативный выход из игры. 
го*а*іоп значение — альтернативное вра-щение 

камеры (значения от 0 до 3). 
сігаѵѵ_гои+е$ оп — показать путь следования 

выбранного персонажа. 


сігаѵѵгоіііез ой — скрыть этот путь, 
5іт_$реес) значение — установить скорость 

игры (значения от — 
1000 до 1000). 

зеНпоиг значение — установить время суток 

(значения от 1 до 24). 
гтшзіс — сменить мелодию, 
зоыпсі — переключи і ь звук. 


Шестнадцатеричные 



Запускаемый файл; [а2иЪ.ехе. 

При создании своего персонажа перед нача¬ 
лом игры вы можете сделать его суперменом, по¬ 
ставив все параметры на максимум. Но просто 
так игра вам этого сделать не позволит, ограни¬ 
чив общее количество очков. Что же, устраним 
этот недостаток. Перед тем как начать установку 
параметров персонажа, пропишите с помощью 
МТС по этим адресам указанные в скобках значе¬ 
ния (можете потом записать это в МТС-трей нер). 

Здоровье — 5823Р7 (90). Ловкость — 
582353 (90). Подвижность - 58237С (90). Си¬ 
ла — 58232А (90), Мудрость — 5823СЕ (90). Ли¬ 
дерство — 5823А5 (90), Меткость — 582440 
(90). Взрывчатка — 582512 (90). Медицина — 
582405 (90), Механика — 582482 (90). 
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Если вы не хотите из-за этого начинать игру 
сначала, то все равно можете попробовать вы¬ 
полнить эти действия. Тогда ваши качества не 
будут уменьшаться при ранениях. Если вы уже 
давно играете, вам пригодятся и вот эти советы. 

Патроны - 4Р5С2С (90), 4Р5С20 (90). Здо¬ 
ровье — 4588АР (90), 4588В0 (90). Очки на 
ход - 4Р4С44 (90), 4Р4С45 (90). 

ЮН После выполнения этих действий ука¬ 
занные параметры не уменьшаются. 

Если вам лень проделывать вышеозначен¬ 
ные операции вручную и если вы приобрели 
наш журнал с диском, то на нем вы найдете 
трейнер к этой игре, который проделывает 
«взлом» автоматически. 


Запускаемый файлтолЫаск.ехе. 

Суперперсонажи ($ирег сгеаіцгез) — 

4СЗЕЮ5 (ВС), 4СРС18 (90), 4СРС19 (90), 
4СРС1А (90), 407ААВ (90), 407ААС (90), 
407АА0 (90), 4СРР5С (90), 4СРР50 (90), 4СРР5Е 
(90), 4СРСАР (90), 4СРСВ0 (90), 4СРСВ1 (90), 
4СРСВ2 (90), 40Р73Р (90), 4ОР740 (90), 40Р741 
(90), 4СРР2Е (90), 4СРР2Р (90), 4СРР30 (90), 
4СРВ66 (90), 4СРВ67 (90), 4СРВ68 (90), 407А32 
(90), 407АЗЗ (90), 407А34 (90), 4СРА8Е (90), 
4СРА8Р (90), 4СРА90 (90), 400270 (90), 4О027Е 
(90), 4О027Р (90), 40Ш7 (90), 40Р648 (90), 
40Р649 (90). 

Неуязвимые юниты (ІпѵіпсіЫе ипНз) — 

5ЕСЗРЗ (90), 5ЕСЗР4 (90), 5ЕСЗР5 (90). 

Бесконечный подъем (іпТіпіТе ріскир) 

617178 (90), 617179 (90), 61717А (90) . 

Юниты не нуждаются в пище (Ыіо\мѳг$ до 

по* еаі) - 6ЕА05Р (90), 6ЕАО60 (90), 6ЕА061 
(90), 6ЕА062 (90), 6ЕА063 (90), 6ЕА064 (90), 
6ЕА077 (90), 6ЕА078 (90), 6ЕА079 (90), 
6ЕА07А (90), 6ЕА07В (90), 6ЕА07С (90). 

Бесконечная мана (іпйпііе таппа) — 7049В2 
(90), 7049ВЗ (90), 7049В4 (90), 7049В5 (90), 
7049В6 (90), 7049В7 (90). 

Персоножи быстро учатся (сгеаіыгез Іеагл 
*аз*) - 4СЗВ05 (ВС). 

К игре на диске есть трейнер, кото¬ 
рый избавит вас от ввода всей этой кучи сим¬ 
волов вручную. Но, к сожалению, как было 
обнаружено, «кряк» может не работать но 
некоторых машинах (впрочем, как и приве¬ 
денные тут адреса). 


Запускаемый файл: Ьозйіеѵ/аіегз.ехе, 

Нескончаемая энергия — 731291 (90), 
731292(90) 

Трейнер прилагается. 
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Запускаемый файл: ойгоасі.ехе. 
Неограниченные ускорители (Ы Нго) — 

496876 (90). 

Трейнер — на компакте. 
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Запускаемый файл: вігт.ехе. 

При создании своих персонажей (сгеаіе зіт) 
с помощью этого совета можно выставить все 
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их параметры (рег^опаІИу) на максимум (при 
этом игра доже не может подобрать персонажу 
соответствующий знак зодиака). Не такая уж 
необходимость, но все же забавно. Итак: 

неограниченные параметры (регьопаіііу) — 

502А88 (90), 502А89 (90), 502А8А (90), 502А8В 
(90), 502А8С (90), 502А8О (90). 

А эта фишка позволит виртуально разбога¬ 
теть не хуже Билла Гейтса, ведь денежки-то те¬ 
перь еще и не уменьшаются. 

Деньги 449А6В (66), 449А6С (С7(, 
449А60 (41), 449А6Е (50), 449А6Р (РР), 449А70 
(РР), 449А71 (33), 449А72 (РР), 449А73 (90). 

436 Трейнер ищите на нашем диске. 
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<Каталог игры>\гтшвіс\*.трЗ — классные му¬ 
зыкальные рок-композиции, написанные груп¬ 
пой «Ария». <Каталог игры>\*.аѵі — мультики. 


с ч X 
“ & Л 


‘ГУ у Щ ѵ ^ У. 

У У V 


вершенно по-своему, 
ры>\$Ь<\*лѵаѵ — звуки. 


< каталог 


иг- 





<Каталог игры>\с1а1аЬіп\ѵ!сІео\<любая пап 

ка>\*.Ьік — мультики. 


<Каталог игры>\дотес1а1а\5кт5\*.Ьтр — 

скины персонажей. Можно перерисовать 
одежду и вставить свои фотки. < Каталог иг- 
ры>\$Нагеб\сигеог$\*.сиг — курсоры. Их можно 
вставить в ѴѴіпбом/ 5 , На компакте с игрой в ка¬ 
талоге пгшзіс в любом подкаталоге вы нойдете 
трЗ-файлы с музыкальными темами из игры. 


<Каталог игры>\сІа!а\ггюѵіѳ$\*,Ьік — мультики. 


<Каталог игры>\баГа\\ѵаѵ\ейес* 5 \*.^аѵ 
и <каталог игры>Ѵв$Іх\*.\ѵаѵ — звуки. <Каталог 
игры>\дгарЬісз\<любая папка>\*.Ьтр — гра¬ 
фические элементы, 

<Каталог игры>\изег\<любая папка>\*,* — 

много файлов со звуками в ѵѵаѵ и графикой 
в Іда и |рд. 


АНТИКВАРИАТ 


Эти коды позволят перейти сразу на указан¬ 
ный уровень (см, английское название уровня). 
Коды расположены в порядке возрастания но¬ 
мера уровня. 

!ШО - Ву ТНе І_а!се. 

НТОС — Тгарреб Іп ТНе Саде. 

СІЮ — Сга\ѵііпд ТЬгоіідЬ ТНе Эиф, 

ІВКО - РідЬТ ТЬе Оиагсі. 

ХООІ — Ооѵ/п іп ТНе Саѵеь. 

РХІС — Оеерег Іпіо ТНе Саѵез, 

КкРК — Саше А РІоосІ. 

КІРВ — Ол То ТНе Сазііе. 

ТТСТ — ЗѵѵІт Ооѵѵп То ТНе ЭеріНз. 

ХКЯ — АпсІ Воск Ур То ТНе Тор. 

НВНК -- ОазЬ ТЬгоидН ТНе Ооогз. 

ТРВВ — Іевіет То ТНе Кезсие, 

ТХНР — ѴѴаіІ’ ВеГоге Уои $НооК 
СКХ — іп ТНе АгтоигесЗ Саг. 

ІРСК — ТЬе Огапсі Ріпаіе. 


4ДЛ 


1 ч Ъ 

< И V ч 


03 20, 00002Е9Е: 03 20, 00004288: Р6 ВО, 
00004289: Е4 7Р. 

Файл ахе.ехе. 

ОООООЕРЕ: 03 20, 00000Р0Е: 20 7Р, 

ОООООР12: 01 04, 00000РАЕ: 03 20, 00002Е30: 
03 20, 00002Е9Е: 03 20, 00004288: Р6 ВО, 
00004289: Е4 7Р. 

Бесконечная и сильная магия: 

Файл: ахе.сІаН 


000022С2: 

8В 

В8, 

000022С4: 

09 00. 

000022С2: 

8В 

В8, 

000022С4: 

09 00, 


00002231: 29 39, 

000022СЗ: 44 0А, 

00004690:21 00. 

Файл: АХЕ.ЕХЕ. 

00002231: 29 39, 

000022СЗ: 44 0А, 

00004690: 21 00. 

Бесконечные бутылки с зельем, которые дают 
гномы: 

Файл охе.сіаі 

00002В0В: РР 39,00002В56: РР 39. 

Файл ахе.ехе, 

00002В0В: РР 39, 00002В56: РР 39, 


Коды к уровням (даны в порядке возрастания): 

5ІагІ,зіа!іоп, ітйу, ѵ/аѵе, ехрогТ, орііоп, 
гесогсІ, зсаіе, $Ідп, асогп, сНоррег, даіе, ізіапсі, 
Іедіоп, ріесѳ, гіѵаі, заѵаде, хаѵѳг, Ыабе, Ьѳасоп, 
раз+иге, отпиз, ІнЬ^е, Гоипіаіп, сНисІе, Ігаііег, 
сапуоп, гергезз, уокі, раззіѵе. 


В каталоге игры есть скрытый файл ріауег.ІзТ 

В нем сохраняются игры. Там же хранится ин¬ 
формация о пройденных уровнях. Найдите в нем 
свое имя (под которым вы играете) и отсчитайте 
13-й байт от начала этой строки. Начиная с не¬ 
го идет нужная информация. Каждый пройден¬ 
ный уровень обозначается как 01, и все байты 
следуют один за другим. Так что если застряли 
на каком-либо уровне, то можете просто допи¬ 
сать 01 в конец последовательности пройден¬ 
ных уровней. Всего можно записать до И 1 байт 
(в игре 111 уровней). Смотрите скрин: красной 
полосой показано начало последовательности 
байтов, отвечающих за уровни. 
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<Каталог игры>\ріс\ ф .рсх — картинки с иг¬ 
ровыми фонами. Можно перерисовать все со- 


Откройте указанные файлы Ьех-редакто- 
ром и поставьте по указанным адресам следу¬ 
ющие значения. 

Бессмертие: 

Файл ахе.баі 

ОООООЕРЕ: 03 20, ОООООРОЕ: 20 7Р, 
ОООООР12: 01 04, 00000РАЕ: 03 20, 00002Е30: 
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По вопросам оптовых закупок 

и условий работа 

в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тея.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 261-44-07 
1С@1С.пі, ИМИ.ІС.ПІ 
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Американец Уильям Стэнтон узнает, что его друг Эдгар скрывает от 
него ужасную тайнУ, как-то связанную с загадочной смертью алхи¬ 
мика Грегора Гуршеля полтора столетия назад. С этого момента 
жизнь героя превращается в приключенческий триллер, наполнен¬ 
ный ужасающими мистическими событиями. Игроку предстоит 
■.ѵ * пройти по разрушенным подземельям и заброшенным зданиям, г 
исследовать подземную алхимическую лабораторию и заглянуть в % 
глаза самой смерти, чтобы узнать магическую зашифрованную § 
формулу из старинного собрания оккультных знаний — Некрономи- 
кона - и открыть двери, ведущие прямиком в неизведанное. 

и »і і* і * ■> /■* , 

' .у У/ ' | * г * _ *< 

ѵтѵѵ. Іс.ги ѵѵѵѵѵѵ.піѵаі.сот 
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Проводится журналом "Игромания 

При поддержке компаний "1С" и "Стойл Микро Системе 
Информационный партнер — Соипіег-$ігіке.Яи 




ИМЪ* ^ 





■' •••• -1 


СоипГег-$Ггіке уже доено стол стон да ртом де- 
факто для всех компьютерных клубов крупных 
городов. Куда ни зайдешь - отовсюду крики 
"гренку в угол, тормоз!" или "терроры на рес- 
павне!". Ло неизвестном причине игра быстро 
стала популярной. Спросите у геймеров, тусую¬ 
щихся в клубе или просто сидящих в Интернете: 
"Во что вы играете?" Почти наверняка ответ бу¬ 
дет один: "Я играю в Соішіег-Зігіке". 

Проводить конкурс на лучшую каргу для С$ 
мы собрались еще два месяца назад. Но пока со 
спонсорами договоришься, пока у редакции дой¬ 
дут руки и ноги собраться и обсудить целесооб¬ 
разность того или иного... сами понимаете, та¬ 
кой конкурс на коленке главреда не делается. 
И еще, открывая конкурс такого масштаба, хоте¬ 
лось начать его с чего-то конкретного. Так ска¬ 
зать, заложить первый камень в фундамент, со¬ 
вершить первый шаг. И первый шаг был сде¬ 
лан - сотрудник "Мании", ог@МОі, взял и спа¬ 
ял свою карту. Так что на компакт-диске вы най¬ 
дете как теоретический зачин - публиковавши¬ 
еся нами ранее статьи по работе с редактором, 
так и практические шаги - карту 4е_лшша. 

Теперь ваш ход. 


Что нужно сделать? 

Для участия ѳ конкурсе вам нужно со¬ 
здать свою карту для Саипіег-Зігіке с одним 
из трех режимов игры (спасение заложников 
(С5), закладка бомбы (ЭЕ) или сопровожде¬ 
ние очень важной персоны (А$)) и выслать го¬ 
товый уровень но специально созданный для 
конкурса е-таіі: соиЫег&ідготапіа.ги. Вы 
также можете выслать карту на любом попу¬ 
лярном носителе (СР-Р, СР-РѴУ, РѴР-Р, дис¬ 
кеты 3,5", 2ір-дискеты) в редакцию по адресу: 
Россия, 109559, г. Москва, Тихорецкий буль¬ 
вар, д. 1, оф. 465. На конверте обязательно 
указывайте: "С$-кон курс". 

Не забудьте написать свои имя и фами¬ 
лию, а также адрес, телефон, е-таіі, дабы 
с вами можно было связаться в дальнейшем. 




Ѵі- • -% 

і 


- 


4 






ЛЫУиИш я 

щцНШІ 

• : Г : 

- 'ШШ 


’ 

” іуі -л 


м V I 
.4 V * 1 


в* 


Обязательные 
условия участия 

1. Корта должна быть создана с нуля. 
Римейки — измененные варианты существу’ 
ющих карт — в конкурсе не участвуют. Уро- 
вень должен быть полностью откомпилиро¬ 
ван (яЬзр, ргасІ и ѵі$ с максимальными 
параметрами). Наличие в архиве исход- 
* ников карты (файлов .тар и .гті) также 
является обязательным условием. Карты 
без исходников рассматриваться не бу- 
ДУ 7 - И наоборот — исходники без Ь$р- 
Ц шек не принимаются 

2. К карте, присылаемой на конкурс, 
допускается присоединение дополни¬ 
тельных текстур, звуков и моделей (но не 
моделей игроков и оружия). В этом слу¬ 
чае от вас потребуется сама карта и не¬ 
обходимые к ней файлы. Но не пере- 
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Призы от "Игромании 
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СИРПЫ 

МСТРСЫ 


Каждый при¬ 
зер получит ло 
одному номеру 
*Теймпостера # , 
а также диск *1д- 
готапіа'з Соцп- 
іег-5ігІке' 

Теймпостер' — 
журнал больших 
и красивых посте¬ 
ров, выпущенный 
редакцией "Игромании", Ндготапіа'з Соиліег- 
Зігіке' “ еще более эксклюзивной и вкусная 
штучка. Это компакт-диск, но котором вы най¬ 
дете практически все, что можно туда выло¬ 
жить: дистрибутив С$ 1.2 (эта версия еще не 
вышла, но к моменту подведения итогов долж¬ 
на появиться), сборники карт (включая 
Оипзііпдег'в СЬоіее 1&2 и (дготапіа Мор 
Раск), неофициальные дополнения (например, 
С5 ОеаЙі Раск 1.1), новые звуки и модели ору¬ 
жия (включая все Ідготапкз Шеороп Раск), но* 
вые модели заложников и игроков. Само’.сбт 

бой, боты (РООВоІ — обязательно!) и ѵ*ау- 

■■ 

раіпіз к ним. Также туда войдет музыко л о мо¬ 
тивом СоилТег-Зігіке (акпючоя произведения 
[ГЮ] ЗіпбВасі, чью перепевку Бритни Спирс вы 
уже наверняка слышали на одном из наших 




компактов); 


ІА 


шѵ 




усердствуйте — оставьте в архиве только 
файлы необходимые для нормальной рабо¬ 
ты карты. Удалите текстуры и звуки, которые 
не используются на карте. Запрещается из¬ 
менять стандартные модели, элементы игро¬ 
вого интерфейса и программный код. 

3. Вы можете использовать любой редак¬ 
тор, поддерживающий НаІМі(е. Например: 
(Зиаке Агту Кпгёе 5.0 (ОііАгК), Оооіе 99 или 
ѴѴогІеіСга* 2.0 и выше. Все три программы вы 
без труда найдете на нашем компакт-диске. 
Также можно использовать Тгеаб или 
ОЕКабіапі (любая версия с НаІЬШе плаги¬ 
ном) — их на компакте нет в связи с тем, что 
авторы программ не позволяют их выклады¬ 
вать. Все редакторы работают с НаК-Ше 
(а следовательно, и с Соипіег-Зігіке). 

4, Все файлы должны быть запакованы 
в архив гір/гаг с соблюдением структуры ди¬ 
ректорий, Просьба не присылать саморас- 
паковывающиеся архивы и инсталлеры — 
они рассматриваться не будут. 

А что потом? 

Все карты будут оцениваться.., читателями, 
то есть вами. Вы сможете найти карты на ком- 
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пакт-диске 'Игромании', а также на сайте 
СоипІег-Зігіке.Кы . Каждую карту вы можете 
оценить по десятибалльной шкале. Письма 
с оценками присылайте на соипіегФідгота- 
піаги либо на почтовый адрес редакции 
с пометкой: 'С$-рейтинг' 

Окончательный вердикт картам будет вы¬ 
носить редакционное жюри как на основании 
ваших писем, так и на основании собственно¬ 
го мнения. Председатель: ог@МОЕ 

[огопде@ідготапІа.ги]. Участники жюри: Илья 
# 1В/ Галиев ( іЬ@ІдготапІа,ги) г Геймер 
( датег$оЬака. ідготапіа, гѵ\ и Святослав То¬ 
ри к ( іогісШідготапіа.ги ). 

Каждый уровень оценивается по двум 
критериям: дизайн (архитектура, текстуры, 
освещение) и геймплей (баланс, интерес¬ 
ность, оригинальность). 

Лучшие карты, по оценкам читателей и ре¬ 
дакционного жюри, будут включены 
в ідготапіа Мар Раск, который будет выложен 
на наш компакт-диск и на компакт 
'Ідготапіа'з Соипіег-Зігіке*. 

Карты будут приниматься до 15 августа 
2001 года. Информация о конкурсе будет 
присутствовать, уточняться и пополняться 
в каждом номере вплоть до # Ш (49). В нем 
будут опубликованы окончательные итоги 
конкурса, а на компакт-диске вы найдете 
ідготапіа Мар Раск — лучшие карты, участ¬ 
вовавшие в конкурсе. 

И что мне за это будет? 

Призовых мест — ровно тридцать. Каждый 
участник, приславший карту, вошедшую 
в тридцатку лучших, в любом случае получит: 
коробку с игрой 'Крутой Сэм: Первая Кровь', 
выпуск журнала Теймпостер' и уникальный 
компакт-диск 'Ідготапю'з Соипіег-5+гіке', ко¬ 
торый будет выпущен нами тиражом в 30 эк¬ 
земпляров. Первая двадцатка помимо выше¬ 
перечисленного получит еще и коробку с иг¬ 
рой 'Дальнобойщики Т 

Тот, чья карта займет первое место, по¬ 
лучит главный приз — суперсовременный си¬ 
стемный блок. 

.. 


Первое место: КОМПЬЮТЕР 


Итак> первым призом станет системный блок со следующей конфигурацией: 
Корпус: Мібі Том/ег АТХ, САТ-6008, 250ѴѴ 

Материнская плата: АТХ, 5оске1-370, А5У$ СУ51.2-С, ІпіеІ 815ЕР, ІЗЗМИг Р5В, АѲР 

4Х, іюма ;/; Г: ■ / \ ( - г : ; Н:■; Г; 

Процессор: СРУ ІпіеІ .РепГшт III 733ЕВ, 256 кЬ СасЬе, РС-РОА 5оскеі-370 
Вентилятор: ТКегггюІіаке Ті Соісіеп ОгЬ для процессора Репііит / Сеіегоп (Боскеі-370) 
/ РІИ (5оскеі-370), бесшумный, на подшипнике 

Оперативная память: РІММ 128 Мб, РОІЗЗ» Нуипсіаі / 1ВМ / ЫСР 
Дисковод: РОО 3,5» (1,44 Мб) Заптзипд 

Жесткий диск: И 00 30.0 Гб, ІВМ ОТІ.А 7200 оборотов в секунду, 2МЬ кэш, У ОМА 100 
СЭ-КОМ привод: СР-РОМ 50Х Авііз (ручная регулировка скорости чтения) 
Видеокарточка: АС Р 32 Мб, А5У5 Ѵ7700, ОеРогсе 2 ѲТ$, &ОР 5СРАМ 
Аудиокарточка: Зоыпб ВІа&іег ІіѵеІ Ѵаіие, Сгеаііѵе, РпР, 1024 Ѵоісез, 30 зоипб (Оігесі 
БоыпсІ 30, ЕАХ), выход на 2(4} колонки, РСІ: 

Компьютер предоставляется фирмой ООО «Стойл Микро Системе —г ПК». Производ¬ 
ство компьютеров $ц л гізе. Розничная продажа производится через магазины ООО «Ком¬ 
пьютерный Салон» в г. Москве. 

Магазины: 

Берниковская наб., дом 14. Тел: (095) 915-0041,915-5654 
Красноказарменный проезд, дом V. Тел: (095) 956-1225, 273-3180 
Овчинниковская наб„ дом 18/1. Тел: (095) 950-1040, 95 Ы 127 
улица Стромынка, дом 20. Тел: (095) 269*5154, 269-7879 
Интернет-магазин: ѵутѵ.зигшр.гѵ. 


Первый шаг 

На компакт-диске вы найде¬ 
те некоторые статьи, а также 
уровень с!е_тапіо Кстати, 

Илья *1В/ Галиев в свободное 
от верстки и дизайна время со¬ 
здал к ней ѵѵауроіпі'ы для 
РосіВоі. Так что вы сможете по¬ 
играть на карте с участием 
компьютерных оппонентов. 

Немного о карте бе_тапіа. 

Она представляет собой ко¬ 
пию редакции 'Игромании' 
с небольшими добавлениями 
и изменениями. На уровне есть 
сама редакция и подвальчик, 
поделенный пополам: на одной половине 
начинают ТеггогЫз, на другой — Соипіег- 
ТеггогІзіз, Первая точка для закладки бомбы 
находится на месте начала СТ. Вторая точка 






Дальнобойщики 2 и Крутой Сэм 




шшш 






Всем участникам, занявшим призовые места, доста¬ 
нется по игре 'Крутой Сэм: Первая Кровь'. А первая 
двадцатка кроме этого получит коробку 'Дальнобойщи- 

ФИРМА "КМ 

ки 2 . 

"Крутой Сэм' — это первый 30 Асііоп, официально локализованный 
на российском рынке. Геймплей 'Сэма" напоминает старый добрый 
Ооот. Ваша задача проста: расстреливать все, что 
движется. Но при этом игра — вовсе не примитивное | 

"мясо'". Вам придется собирать информацию о мон¬ 
страх, дабы выяснять, против кого какая стратегия игры сработает, из¬ 
бегать ловушек и решать простые задачки типа "нашел переключатель, 
включил, пошел в открывшуюся дверь '. 

Об игре 'Дальнобойщики 2" вы можете прочитать в этом номере, 
в разделе "К&$: Вердикт', 




находится под столом главного редактора. 
До кабинета главреда можно добраться че 
рез дверь (со стороны СТ) или через окно (со 
стороны Терроров). Карту тестировали всей 
редакцией, вследствие чего главредский 
компьютер бесчисленное количество раз 
взлетал на воздух. Надеемся, что вы получи¬ 
те не меньше удовольствия в игре, чем мы — 
при тестировании. 

Ждем ваших карт. Успехов! 

Я.5. Карты не рецензируются н не возвра¬ 
щаются, Редакция оставляет за собой право 
использовать карты в некоммерческих целях 
с обязательным указанием авторства * Редак¬ 
ция не несет ответственности за текстовое 
н графическое содержание карт и текстур. 

Все организационные и технические во¬ 
просы по конкурсу присылайте на 
соѵпіегФідготапт. го либо на почтовый 
адрес редакции с пометкой "С$-конкурс". ■ 
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вит на стоя Сгизаеііпд КпідЫ! При 
соотношении по жизням восемь у него 
и семь у нас ситуация выглядит малоприв¬ 
лекательно. Сможем ли мы выиграть, если 
в руке у нас Каѵепочз Каіз, Вод Ооѵѵп, Оо 
ог Оіе, Сгозіз'з СаіасотЬз и КесоіІ? Счи- | 
тоем что все последующие взятия карт на 
игру не повлияют и будут, скажем, базо- я 
выми землями. 


Г 

V.- ] 


2, Умный Шамблер 

На столе складывается ситуация вро¬ 
де бы в нашу пользу; у нас развернуты 
четыре болота, пять островов и мы выло¬ 
жили на стол УгЬогд ЗЬотЫег при том, 
что у противника всего четыре жизни, 
у нас три жизни, а на руке есть еще 
КесоіІ, КерЫзе и остров. V противника, 
кроме трех равнин, трех болот и четырех 
островов, ничего на столе нет, а рука пу¬ 
стая. Какова же 
правильная по¬ 
ел едовател ь- 
ность наших 
действий, если 
благодаря неко¬ 
торым обстоя¬ 
тельствам нам 
точно известно, 
что верхняя кар¬ 
та в колоде 
у противника — 
НоЬЫе, а после шага взятия карты верх¬ 
ней станет ІІпбегтіпе? Учтите, что про¬ 
тивник у нас серьезный, просто так сда¬ 
ваться не намерен и будет делать все, 
чтобы выжить. 


3. ...и два 
воздушных 
элѳменталя 

У оппонента всего три жизни, и в на¬ 
дежде пополнить их невеликое количест¬ 
во он играет 
Реікзіопз о{ Ме- 
сііосгііу, остав¬ 
ляя неповерну¬ 
тыми только два 
острова. Мы 
точно знаем, 
что в руке у не¬ 
го четыре Соііп- 
^егзреІІ и два 
РоіІ. На столе 
у него два раз¬ 
вернутых Аіг 


ЕІегпепіаІ, причем в атаку но этом ходу 
они еще не ходили, а у нас семь жизней 
и голый стол в окружении пяти гор и пяти 
островов. В руке у нас два ЗЬоск и один 
Воотегапд, что бы предпринять? 


ИГРОМДНИЯ 


В противоположность предыдущей се¬ 
рии задач, в этот раз мы не стали ограни¬ 
чивать себя определенными сетами или 
видами турниров. Задачки взяты из самых 
различных форматов и абсолютно все 
в той или иной степени соответствуют ре¬ 
альным игровым ситуациям. Например, 
первые две (но с чуть меньшим количест¬ 
вом задействованных карт) ведут свое 
происхождение от недавно состоявшего¬ 
ся СгапРгіх Мозсоѵѵ. 

В этот раз задачки посложнее, 
но и призовой фонд увеличился. Так 
что — решайте! 


!• Белый 
средь 

У нас на сто¬ 
ле порхает ВІа- 
ііпд Зресіег в ок¬ 
ружении двух 
гор, трех болот 
и одной Сго$і$'$ 
СаТасотЬз. У оп¬ 
понента пустая 
рука, пять рав¬ 
нин и пять остро¬ 
вов, но... он бе¬ 
рет карту и ста- 


■ рыцарь 
болот 
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МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Конкуре происходи? л рамках серии 
Основы профессионализма в МадІс: ТЬе ѲаИіегіпд 
при поддержке компании "Саргома" 
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образом. 

4. Куда и до какого времени 
присылать ответы, смотрите в бло¬ 
ке ^Участие в конкурсах* Напоми¬ 
наем, что письма по электронной 
почте считаются пришедшими на 
один день позже. 

5. Призовой фонд в этой раз 
выглядит следующим образом: 

Пірт место ~ 

* бустеров йппйі ЫМоп 


сможем ли мы потянуть 
карты за способность 
ОрЬідіап и ТЫеѵіпд 
Мадріе и порыться 
в библиотеке за 

«ГСДЬу і СП0С0 6 Н0СТЬ 

Ь.' В Коо+ѵ*а+ег ТЫеІ? 

ЕЬшЯ Как 


в желтый цвет! 

Мы активизируем 
способность РгесІаТог, 

НадзЬір уничтожать ле¬ 
тающие создания, ука¬ 
зывая в качестве цели 
Ѵоісе оГТгиіЬ, контроли¬ 
руемую оппонентом. 

В ответ оппонент ис¬ 
пользует РЫогііпд Іеп$, 
чтоб 


совер 
шенно необя 
затеяьный (таі 
сказать, 
курсный) 
прос, л 
поразмыслить, что было бы, если 
бы на столе стоял Сигзеб Тоіѳт? 


* і Нлччлѵлігг ТЫг? Пуіп* мяи) «И 
оі гит 

’ДТістмптг Клотпсг'ПікГ оптК« 
ііипкс (о я р4*\тт. уои пщ іщ 1 II Я’ и 
«іо, чгапсЬ іКяі р1*>ѵтЧ кЫяГу Іѵі а 
ап4 Гсдаоиг «Кк с*пі &о«п іЬе еипс. гіки 
іЪг ріяуст «ЬиЯѴѵ Ьм т Ьст ІіЬш/у. 


некой 


2 Тлгцсі ігсаіо« цлпч Йуіпк иийі 
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покрасить гге- 
баіог, РІадзЫр в белый 
цвет. Способность пе¬ 
рекрашивания разре¬ 
шается, после чего оппонент кидает Рі- 
зепсЬап! в Ргесіаіог, РІадзЬір. РізепсЬапІ 
его благополучно убивает... ну и что даль¬ 
ше? Иначе говоря, вам требуется отве¬ 
тить, помрет ли Ѵоісѳ оІТгігіН? Обоснуйте 
решение. 


■ Как победить 
в конкурсе 

1. Для победы требуется правильно 
ответить на все пять задачек. Во вторую 
очередь будет учитываться время высылки 
ответов, а также изящность и разумность 
подобранных решений в тех ситуациях, 
где возможны различные варианты. 

2> Если вы не справляетесь с любой 
одной из основных пяти задач, то можете 
заменить ее решением дополнительной 
задачи. Например, прислать ответы на 
первые три, пятую и дополнительную, от¬ 
казавшись от четвертой. И второй вари¬ 
ант: если пять основных задач решены 
С небольшими огрехами, то правильно 
сделанная дополнительная задача может 
эти огрехи компенсировать. Однако сама 
по себе дополнительная задача не явля¬ 
ется необходимой, и это ваша воля — ре¬ 
шать ее или не решать. 

3. Правильное решение подразуме¬ 
вает четкое объяснение последовательно¬ 
сти действий с учетом приоритетов (если 
это важно) и построения цепочек. Предпо¬ 
лагается также, что противник будет, 
в свою очередь, действовать оптимальным 


Думайте , отвечайте и выигрывайтеі 


Организаторы 

Задачи составил СЕРГЕЙ ШАДОВ 
{$НасІ23@сЬаІги}. 

Призы на конкурс предоставлены 
компанией 'САРГОНАС 

Организация конкурса: РеР 

( дексюсіг@5о(іЬоте.пе1 \ . 


5. Наперегонки 
се смертью 

У оппонента на столе ТЬгап Соіѳт, 
СаіЬосІіоп, АвЬпосГз Маг и единственный 
неповернутый лес. Он жертвует 

СаіЬосІіоп в АзНпосІ'з Маг. У нас есть 

РіаЬоІіс Есіісі 
Согласно пра- 
■ 'яѴ >1 ви/ іам, сыграть 
л И его МЬ| можем, 

ТОЛько получив 
Иміг приоритет, по- 

йУзіаНН лагая, что при¬ 

оритет получен, 
мы играем Ріа- 
Ьоііс ЕЬісТ На¬ 
ши намерения 
простые: хочет¬ 
ся, чтобы 


Если вы приобщились в игре Медіа Тке 
Оаікегіпд и желаете узнать больше н на¬ 
учиться большему, необходимо посещать 
игровые клубы "Магии"* Во-первых, толь¬ 
ко там вы научитесь играть на серьезном 
уровне и сможете собрать действительно 
сильную колоду, наменяв нян докупив не¬ 
достающие карточки, Во-вторых, 

без практики клубной игры "Магма" про¬ 
центов но латьдесат-семьдесят утрачивает 
свою привлекательность н в скором време¬ 
ни наскучивает, как и всякое развлечение. 
Хотите уметь и любить играть - играйте 
профессионально. (с) "Мания" И 


Тагцсі рЬѵсг часпйт п 4'пдаѵіс. 

Оі* . » іГ Ііч і'гіг-ч/ І'іып іЦ Ни А** 1 /, 
"Пы , іѴ ЦП < V' » Г’>П< іі> ІІіШІі 
♦я* \ѵ:*г ]\ііінч. 


оппо¬ 
нент пожертвовал ТЬгап Ѳоіегп. Естест¬ 
венно, оппоненту это тоже более чем 
очевидно. В руке у него одна карта — это 
Ѵіпе Ргуа<1 которую он и играет, пока 
эффект РіаЬоІіс ЕсіІс^ находится в цепоч¬ 
ке, намереваясь затем пожертвовать 
дриаду вместо ТЬгап Ѳоіет. Сможет ли 
он это сделать, и можем ли мы вообще го¬ 
ворить РіаЬоІіс Есіесі — или, быть может, 
внезапно подошедший судья сделает нам 
и/или ему предупреждение? 


иопалнштальнаш задача 

Карты, карты, карты*.. 

Мы объявляем атакующих: ОрЬісІіап 
ТЬіеѵіпд Мадріе и Кооіѵ/аіег ТЬіѳТ Про 

тивник не блокирует никого, так как у не¬ 
го на столе Вгіаг Ра+сЬ, Вопрос в том 


ІМѵ - М?ікТ<Иіп 


ШИ* Кі*С1 
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ИГРОМАНИЯ 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 




ТЕСТ №10 


Грустно вто осознавать, но любые игры рано или 
поздно проходятся и уходят в прошлое. Ко их место при¬ 
ходят новые, которые тоже рано или поздно будут прой¬ 
дены и забыты... Бесконечный процесс, ток сказать, эво¬ 
люционное развитие и всякое прочее в том же духе. 

Однако - игры продолжают жить в кашей па¬ 
мяти. И когда-нибудь мы к ним возвращаемся и за¬ 
игрываемся днями и ночами напролет. А посему - 
приветствуйте новый тест, вопросы в котором будут 
касаться старых, но всегда и по-прежнему добрых 
игр. Вы еще помните, что такое ШаЫо, Тоіаі 
АппІМІаііоп, Опаке, Раке Макет 30, Негде* оі 
МідМ А Мадіс 2, X, ТНе Неесі Бог 5реесі 3? В та¬ 
ком случае вы можете абсолютно безбоязненна 
участвовать в "Тесте N$10: Игры ушедшего тыся¬ 
челетия" Желаю удачи, она вам пригодится. 

* * 

Условия теста 

К каждому вопросу прилагается по че¬ 
тыре варианта ответа. Таким образом, 
ваши шансы правильно ответить на во¬ 
прос возрастают на порядок, так как вам 
остается лишь выбрать, какой из предло¬ 
женных вариантов — правильный. 

Пользоваться можно любой прове¬ 
ренной информацией, лишь бы она сов¬ 
падала с официальными источниками. Ре¬ 
дакция желает вам успеха и победы! 

вопрос первый 

ОіаЫо,,. это сладкое слово, которое на¬ 
шептала нам на ушко ВІігіагс) ЫогіЬ.., Три ге¬ 
роя, четыре эпизода и пятнадцатый уровень 
с самим Диабло... Кстати, а что достается нам 
в подарок от сего инфернального злодея, ес¬ 
ли проходить игру в режиме зіпдіе-ріауег? 

A. Сокровища Мадридского двора 

Б. Камнем в лоб 

B. Лук +20 ко всем характеристикам 

Г Файл, который, если его отослать 

в ВІіггагсІ, дает возможность получить ли¬ 
цензионную коробку с ОіаЫо 2 


Хитовейшая стратегия Тоіаі 
АппіЬіІаііоп породила несколько адд¬ 
онов, А потом развалилась Саѵегіод 
ЕпГегГаіптепі, которая ее создала. Впро¬ 
чем, вопрос не в этом, А вопрос — откуда 
пришеп глава-основатель Саѵесіод? 

A. Из Біегга 
Б. Из ВІіггагсІ 

B. Из ЫсазАгІз 
Г. Из ВіііІІгод 


Последнее, над чем работал Джон Ро¬ 
меро в ІсІ 5овѵ/аге, — серия Оіюке (пер- 


• ^ « 


• • 


вый, частично второй). Вот уж где великий 
дизайнер современности оторвался на 
всю катушку! Наверное, он же и придумал 
имя последнего босса в первом Оиаке... 

A. БНиЬ-МіддигаіН 

Б. АІ-ОиасІіт 

B. Еібоіоп О'БрагіІ 

Г. Не было у него никакого имени... 

Вопрос четвертым 

До создания Оыке Макет 30 фирма 
30 Реаітз, еще будучи в составе Ародее, 
создала, наверное, только один 30 
Асііоп — Рі$е о! ТЬе Тгіасі. И именно 
с КОТТ началось победоносное шествие 
движка, на котором потом был сделан 
и сам 0Ы30, и ЗНасіоѵу ѴѴаггіог, и ВІоосІ, 
и Кебпеск Ратраде. Что же это за чудо- 
движок, в первой версии которого были 
только прямые углы?.. 

A. Кеп'з Епдіпе 

Б. ОоотЕО 

B. ЕІпгеаІЕО 

Г. ЕМсі 


Волна "геройства" началась с Кіпд'з 
Воип*у... потом была шароварная поделка 
одного харьковского программиста — Кіпд'з 
Воипіу 2.., затем пришли Негоез о! МідЬі & 
Мадіс... и, наконец, долгожданные "вторые 
Герои", которые имели дурную привычку вы¬ 
летать в 005 после боя, в которых применя¬ 
лись некромантские способности победив¬ 
шего героя. Сейчас, пока мы ждем НоММ 4 
(а она, несомненно, будет), ответьте-ка на 
вопрос: по сравнению с первой частью ка¬ 
кие два класса героев были введены? 

A. ѴѴігагсІ & Ыесготапсег 
Б. ѴѴаггіог & Сгизасіег 

B. $огсеге$$ & ВагЬагІап 
Г. ВеаѵіБ 8с ВиННеаб 


/ 



На своем довольно долгом веку ком¬ 
пания Віітар ВгоіНегз отличилась не та¬ 
ким уж большим количеством игровых 
продуктов: за почти десять лет — почти 
десять игр для разных платформ. Правда, 
большинство из них оказалось хитами — 
Оюо$ Епдіпе, Сосіз, наконец, 2. О по¬ 
следней и поговорим. За сколько сторон 
можно было поиграть в этом аркадно- 
стратегическом хите своего времени? 

А. 1 

Б. 2 | 

В ‘ 3 ! 

Г Ни одной, всем управлял компьютер 


Вопрос седьмой 

В ТЬе МеѳсІ Рог ЗреесІ была найдена 
золотая середина между профессиональ¬ 
ным автосимуляторам и легкой ненавяз¬ 
чивой аркадой. Прежде, как ни странно, 
это не удавалось никому. Новый автоси¬ 
мулятор смог удовлетворить как вкусы 
любителей ненапряжной езды с ветер¬ 
ком, так и интересы бывалых автогонщи¬ 
ков, что мгновенно превратило І\ІР5 
в звезду мирового значения, не угасаю¬ 
щую и по сей день. От вас же требуется 
сказать, как называлась третья часть этой 
потрясающей игрушки. 

A. Зресіаі Ебіііоп 
Б. Но* РыгзііИ 

B. РогзсЬе ЕІпІеабНесІ 

Г, Мо*ог Сііу 



Условия 


-ть коробок. Пять игр Стареньких, но всегда и по-прежнему добрых, тут и адд-он к ОіаЫо 
под название'. НеІІІіге. / Іапбз а( Іоге 3 и самый первый Оагк Кеідп. и доже ІпаіЬаііоп! А ток- 
• е еще одно о которой пока умолчим — пусть это будет для вое сюрпризом... 

Пятеро победителей будут определены в случайном порядке из числа первых 
двадсати правильных ответов 


! 


0 I 


См. раздел "Участие е конкурсах". 

Пощпплшя Сигомоі Тория 
(ІоИск@ІдготапІа,гѵ). Пол редакцией 
Геймера (датог.шоЬака.Ідготапіа.гѵ). 
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Но этот 
раз Кросс¬ 
ворд полу¬ 
чился лег¬ 
ким и ѳ со- 
вершен¬ 
ие й ш е й 
степени 
элемен¬ 
тарным, 
так что 
каждый 
знакомы й 
с компью¬ 
терными играми на лич¬ 
ном примере и собственном опыте смо¬ 
жет, так сказать, без малейшего труда от¬ 
ветить на все вопросы, в Кроссворде при¬ 
сутствующие, Впрочем, жизнь не была бы 
медом, если бы не было пчел, и поэтому 
пара-тройка каверзных вопросиков не 
помешает. В смысле — нам не помешает. 
А вам уж как придется. Отгадывайте, ре¬ 
шайте, ломайте мозги себе и наделенным 
знаниями окружающим! Тем более что 
призы того стоят. Целых пять коробочных 
версий русского хита 'Шторм', изданного 
компанией 'Бука' и ею же предоставлен¬ 
ного на наш конкурс, достанутся самым 
сметливым знатокам. Тем, кто пришлет от¬ 
веты первыми. Поспешите! И если вы не 
москвич, то тем более не упускайте свое¬ 
го шанса: Кроссворд никогда не был лег¬ 
ким конкурсом, даже если и сделан без 
сверхнавороченности, так что победить 
может всякий, будь он из Москвы или Но¬ 
восибирска, Питера или Самары. Решают 
знания. Удачи вам, знатоки! 


По горизонтали: 1. Самая сбаланси¬ 
рованная в мире РТ$, в которую можно 
поиграть в любом компьютерном клубе. 5. 
МесЬѴ/аггіог 4 называется не просто 
МѴѴ4, а... как он называется? 9, Серия 
продуктов от Зіегга и Раругыз, посвящен¬ 
ных известным американским гонкам. 10. 
Мопіу Руіоп: Оиезі *** НоІу Сгаіі. 12. Ма¬ 
лоизвестный командный асііоп — ТоТаІ 
******. А еще - Мадіс & ****** 13. Самое 
фэнтезийное существо, непонятным обра¬ 
зом прикрученное к Подземельям. 14, Ве¬ 
ликий полководец, почти родной отец Бру¬ 
та и любимый герой Ітрге5$іоп5 Сатез. 
15. Разработчик ТИе 5Ьеер (второе слово 
названия). 16. Древняя аркада *** а( іЫз 
ѴѴогІб и приключенческий вексельный 
сазі 17. Разработчики 5у$іет 5Ьоск 


*** 


и серии ТНіеР Распались примерно год на¬ 
зад (одно из слов названия). 19. АбѵепЩге 
с элементами асііоп от создателей Шііе 
Від АеІѵепШге (первое слово названия). 21. 
Известнейший издатель (МсѲее'з АІісе, 
ЫР5, ЗНодііп, ТНе 5ітз). Второе слово на¬ 
звания. 23* Одна из многочисленных стра¬ 
тегий во вселенной Зіаг Тгек (не ЗіагЯееі 
Соттапб). 24. У нас этого парня зовут 
Крутой Сэм. А как его зовут на Западе? 
25. Одна из нескольких команд, разраба¬ 
тывавших РаІІоЩ ТасРсз, в свое время от¬ 
личилась портированием на РС аркады 
Ііоп Кіпд (одно из слов названия). 30. 
Именно этот разработчик создал альтер¬ 
нативу Ларе Крофт в экшене Огакап: 
Огбег оі іНе РІате. 31. Украинские игро¬ 
ваятели, поднявшие знатную шумиху иг¬ 
рой Соззаскз: Еіігореап Магз. 32, СІозе 
СотЬаі: А Вгісіде *** Раг. 34. Самая не¬ 
удачная РТ5 прошлого года, по мнению 
"Мании" (второе слово названия). 36. Эта 
фирма начала с разработки текстовых 
квестов с ЕѲА'шной графикой, ставших 
хитами через несколько лет после их выхо¬ 


да. А закончила выпуском СоипІег-ЗНіке, 
ставшего хитом за несколько лет до выхо¬ 
да. 38. Единственная игра, в которой есть 
ВаЬаІііу (одно из слов названия). 39. Один 
из первых симуляторов спецназа, авторст¬ 
во — 2отЫе (первое слово названия). 40. 
Известная футуристическая ролевая все¬ 
ленная, ведомая компанией НоІі$1*іс 
ЭезІдп. Она же несколько лет назад выпу¬ 
стила одноименную сулерглобальную 
стратегию, четвертое слово из названия 
которой вам и требуется назвать. 4 1 , Ком¬ 
пания-разработчик Рго]есІ 1.0.1. Назва- Я 
вие, кстати, почти совпадает с разработ¬ 
чиками Оіігіогее. 42, Тгаг: Выгсіеп о( іНе 
Сго\ѵп. Разработчик? Болгары, кстати. 


По вертикали : 2. Австралийский раз¬ 
работчик 5Таг$Нір Тгаорегз. 3. Самый из¬ 
вестный приставочный ужастик, изданный 
также и на РС (первое слово названия). 4. 
Эротическая игра, в которой главную 
роль играет героиня с таким же именем; 
по совместительству — модель журнала 
"Плейбой'' (имя героини/первое слово на - 


























































ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ ЗА №04/2001 


Скриитурс №04 

Ну что тут скажешь... ог¬ 
ромное количество писем, 
не меньшее количество от¬ 
ветов, Правда, вот с по¬ 
следними вы явно схалту- 
* Знаете, как мы с Гей¬ 
мером итоги подводили? 
Смотрим первый ответ. 




"Геймер, слово Рігезіогт 
есть?'" — "Нету". — "С этим 
проехали'. ДА! Да, дорогие 
читатели, это не просто 
Соттапс) & Сопрыег: 

ТіЬегіал 5ип, это его личный 
адд-он, именуемый Рігез+оггп. 

И именно это стало основным 
критерием отбора ответов-призеров. 
V Из двадцати верных ответов мы выбрали 


пять. Вот они, герои, честно зарабо¬ 
тавшие ОіаЫо 2: 

Побѳдтѳлт 

1 Родин А, В. (Москва) 

2 Некто КііК (кіікігФгатЫѳг.гц) 

3. Березкин Д Г. (Зеленоград) 

4. Катерина (Зага-атЬеНЭт+и-пеГш) 

5, Баратов Петр "Арагорн* (фанат 
'Арии*, судя по ѳ-мейлу) 


33. Создатели серии Шіта, недавно пе¬ 
реставшие существовать по причине из¬ 
менений в финансовой политике их изда¬ 
теля — ЕА. 35. Вторая часть приключений 
в мире Кеаітз оі Агкапіа (последнее слово 
названия ). 37. Первая экономическая 
стратегия от Зіегга, действие которой про¬ 
исходит в эпоху феодализма (последнее 
слово названия). 

Комментарии: 1. Цветом выделены но¬ 
мера наиболее сложных вопросов. 2. Все 
слова, зашифрованные в Кроссворде , да¬ 
ны на английском языке. Слова с апостро¬ 
фами пишутся без оных. 3. Условия учас¬ 
тия смотреть в соответствующем разделе. 
4. Кроссворд , как уже повелось, сделал 
Святослав Торик, іогіск@ідготапіа.ги Да¬ 
же и не пытался ему в этом помешать, хо¬ 
тя вступление переписал-таки и все во¬ 
просы проверил и чудовищно и непрости¬ 
тельно лоизменял Геймер, дотег.зо - 
Ьака. ідготапіа. ш. 


Продолжая добрую традицию, приветствую! 

Снова ' Скринтурс". Снова девять картинок, снова пять призов. Снова — неограниченное коли¬ 
чество участников, и снова победители будут выбраны в случайном порядке среди первых 20 пра¬ 
вильных ответов. И все эти "снова" разбавлены необычной тематикой нынешнего "Скринтурса". 
Дело в том, что все картинки взяты из игр, выпущенных российскими издателями — это и ло¬ 
кализации, и разработки наших соотечественников. Таким образом, круг ваших подо¬ 
зрений относительно той или иной игры существенно сокращается. 

Как обычно, для победы вам необходимо найти на компакт-диске, прилагаемом 
к журналу, раздел 'Скринтурс". В нем имеются девять скриншотов из игр. Нашли? Те¬ 
перь вам нужно определить, из какой игры какой скриншот взят, написать нам пись¬ 
мо, где указать все это, и отправить его в соответствии с условиями, прописанными 
в разделе "Участие в конкурсах". 

ВНИМАНИЕ! У вас есть ПОСЛЕДНИЙ шанс заработать себе коробочку с ОіаЫо 
2! Только в этом "Скринтурсе" пять читателей, выславших правильные ответы и опреде¬ 
ленных случайным образом, получат приз. Играйте — и постарайтесь выиграть. Вы прекрас¬ 
но знаете, ЧТО ТАКОЕ ОІАВЮ 2.„ 


Составитель *Скринтурса 


Торик 


СКРИНТУРС #06 


звания игры). 6. Все те же разработчики из 
вопроса # 1 7 (другое слово названия). 7. 
Онлайновая ВРС, изданная и поддержи¬ 
ваемая МіегозоІН конкурент ЕѵегСЫезі 
(одно из слов названия). 8, Весьма рево¬ 
люционный трехмерный (и при этом очень 
глючный) воргейм прошлого года (одно из 
слов названия). 10, Авторы лучшего квес¬ 
та прошлого года, по мнению "Мании", 
11. Первая проба 2іррег ІпіегасНѵе, игра 
про танк на красивом движке; позже дви¬ 
жок использовался в МесНѴѴаггіог 3. На¬ 
зовите эту игру. 17. Будущая командная 
онлайновая игра в мире МідНі & Мадіс 
(первое слово названия). 18. О нем было 
создано всего три квеста. Он — потомст¬ 
венный охотник на нечисть. Его фамилия — 
КпідЬі. Его имя?.. 20, Разработчики 
ѴѴагдазт (второе слово названия}. 22. 
Есть такая замечательная головолома- 
тельная игрушка — ІпсгебіЫе МасЫпе. 
А как называется ее вариация с участием 


кота и мыши? (Одно из слов названия.) 
Подсказка: вторая буква соответствует 
третьей, а четвертая — первая буква на¬ 
звания разработчика "Проклятых земель". 
25. Мрачная игра (вам ее надо назвать) от 
ТегтіпаІ Реаіііу, движок которой позже по¬ 
шел на пользу проекту ВІаіг ѴѴіісН, а вто¬ 
рая часть этой игры разрабатывается уже 
сейчас. 26. Муз! III: Ехііе, З^ерНеп Юпд'$: 
Р13, 5іаг Тгек: НісНеп ЕѵІІ, Іедасу оі Тіте 
и т.д. — назовите разработчика (первое 
слово названия). 27. Есть Чужие. Есть Хищ¬ 
ник. А есть слово между ними, указываю¬ 
щее на характер их взаимных отношений. 
Назовите это слово. 29. Дополненное из¬ 
дание МесНѴѴаггіог 2, включающее в себя 
поддержку акселераторов от ЗсІЬ< (первое 
слово названия). 31. 30 Асіюл. Задуман 
как мод на движке ОІ . Сделан как полно¬ 
ценная игра на движке НаІІ-Ше, впрочем, 
от мода эта штука недалеко ушла. Разра¬ 
ботчик — РеѴѴоІі (первое слово названия). 


Святослав 

































призеры т их примы 

/. 2оІІал 2000 

(тоІ1ап2000@гатЫег,ш) 

2. МісЬаеІ Вігикой 

(тісНаеІ@депеге5і$.2глхот) 

3 . Седов В. Э. (Самара) 

4 . Алин Сергей (Москва) 

5 Рожнѳв Иван(Пушкино) 

Все вышеперечисленные граждане 
в обязательно-принудительном порядке 
получат по коробке с игрой 'Они*. Доро¬ 
гие участники: призы к вам уже идут. Если 
через неделю после покупки журнала вы 
не получили приз — свяжитесь с редакци¬ 
ей: возможно, ло каким-то причинам приз 
выспать не удалось (например, Торик за¬ 
мыкал воши адреса так, что и сам забыл, 
где они записаны). 


Пятъ турнирных эайач 

Первые три задачи для большинства 
отвечавших особых сложностей не пред¬ 
ставили, хотя некоторые г—рг"Т!ТЕ 
и умудрились ошибиться 
в самой первой Пятая за- 
дача также в большинстве 1 
ответов обрела правиль- 

} I К.ІІІ I Ырй» - ' 4 1 

ное решение. Сложность I 
представила четвертая за 
дача — каких только вари 
антов народ не выискивал! Перепробова¬ 
ли практически все, что можно, однако 
почти все забыли про такой известнейший 
энчантмент, как Езсаре Роі4е$. Казалось 
бы, очевиднейшее решение! Ан нет. А что 
касается дополнительной — идеально на 
нее не ответил почти никто. Из чего следу¬ 
ет вывод, что глубинным знанием правил 
мало кто может похвастаться. 

Последнее, что хотелось бы отметить, 
это состав призеров. Как ни странно, 
но сколько бы людей ни участвовало 
в конкурсе, всегда есть те, которые отве¬ 
чают постоянно и стабильно, периодиче¬ 
ски побеждая. Нынешний конкурс осо¬ 
бенно показателен: в числе победителей 
оказалось сразу четверо 'старожилов', 
уже выигрывавших ранее. Причем этот 
факт никак не связан со временем от¬ 
правки писем: полностью правильными 
явились ответы первых четырех победите¬ 
лей; Валерий Балабанов решил с огреха¬ 
ми и был включен по принципу 'раз уж нет 
пятого идеального ответа, то пусть приз 
получит тот, кто ближе всего подобрался 
к цели'. Так что — дерзайте! В этом кон¬ 
курсе шансы есть у каждого — решают 
сообразительность и знания. 


Гибрид жанров 

Для затравки хотите цитату? # ...за од¬ 
ну из четырех сторон (Англия, Франция, 
Испания, Пираты}". Это с официального 
сайта 'Корсаров'. А вот еще один кусо¬ 
чек, на этот раз из моих личных наблюде¬ 
ний: 'В Ріга*е$!/СоІс1 можно играть за од¬ 
ну из четырех стран: Англия, Франция, 
Испания, Дания \ 

Чуете, чем 
пахнет? Про- 
вильно, неверны- 
ми ответами на \ 

седьмой вопрос. 

Все как один ут ШщС )$:\ 

верждали, что ВМЦ 1151“ , Д 

ь Рігиіез сущест- 
вовала сторона У Пи- 
раты", То есть, скажем ток, 
они это не отрицали, 




Кроссворд 


Правильные о т ве ты 

По горизонтали: 1. РІаугтюІез, 

4. Оіріогпосу, 

8. СоіЬіс, 

ю. мва, мрК^НВНп 

12. Вгісіде, 

13. Риппег, 

14. Ргезіо, "• . ' : . 

15. Ѵощ 16. ѴѴаг, 

17. Саезаг$, ІП Л 

19. 5еа, 20. Іпс, 

22. Тгаск, 

24. Тѵѵізі*- ; /! ; к 

27. Н иглал, 

30. ТЬете, 

31. Эилдеоп, 33, 

ІедаІ, 34. 5»т, 35. Апб, 37. АссІаІгп, 41. 
ыии 42, Орв, 44. Агтаба, 46. (.опсіоп, 
48. Аікепз, 49. Тоу, 50. Іедепб, 51, 
НеигізНс, 52. Апігткйіоп. 

По вертикали: 2. Іедасу, 3, АІіеп, 5 
Ьогбз, 6, Мібіо\ѵп, 7. Сае$аг, 9. Тогцз, 10 
Ыогзе, 11. АІрЬа, 17. Саі, 18. 5іб, 19 
5кіе$, 21. СНіІб, 22. ТМТ, 23. Аде, 25. Іоп 
26. ТЬе, 28. Мід, 29, ЫРІ_, 31. Эта, 32 
Ыат, 36. РІапкег, 38. Соазі, 39. АІІеу, 40 
ІюпдезТ 41. п$расе, 43. Біибіо, 45. Міпб$ 
47. Эгеат. 


/•е уои ап? 

ЕНеІІЗН ВЬССАНЕЕ 
ЕЯЕНСН ВиССАНЕЕЯ 
ЩГСН АОѴЕНТѴВШ 


жтьш 


Ъіс-Н 5Ре<м аі аЬі ІіЧѵ 
\о уои паѵе? 

§ІСІ 1 I «Т Гепсіпя 
51с і 2 1 аТ Н&ілі Т і оп 

51 сі 12 аТ Випперу 
Ш Т С^амя 

51с/ 11 аТ Ме<Іісіпе 


И при этом утверждали, что в игре про¬ 
сто-напросто не было умений. Обратите 
внимание на скриншотик, сиротливо 
приютившийся рядом. Еще вопросы 
есть? 

В остальном все было более или ме¬ 
нее, хотя находились оригиналы, убеж¬ 
денные, что МРК была выпущена 5ЕСА 
Атегіса, что Кабуто размножаются а-ля 
амебы и что агент Дентон появился бла¬ 
годаря движку Оііаке Ш: Агепа. Интерес¬ 
но, почему бы 'Железной Стратегии' сю- 
жетно не вытекать из 'Вангеров\ а адд¬ 
он к Рылдеоп Кеерег не обозвать 
НеІИіге?.. 

Да, напоминаю: из всех правильных 
ответов мы брали ПЯТЬ штук абсолютно Примеры И ИХ НрИМЫ 

случайным образом. Из трех бумажных 1. Володин Алексей (Пушкино) — 

писем московскую прописку имело толь- Атегісап МсОѳе'з АІісѳ 
ко одно. Это наглядно показывает пре- 2. Тимашев В. С. (Москва) — 

имущества системы 'случайным обра- Атегісап МсѲее'з АІісѳ 
зом* над системой "кто быстрее'. А то что 3. Сулейманов Андрей (Москва) — 
ни конкурс — на первых местах одни Атегісап МсОее'з АІісе 
москвичи... 4. Міке Ѳѳгазітоѵ (бііЬгоѵопгшд 

©таіі.ги) — ТЬете Рагк, іпс 

Правильные ответы 5. Семенов Денис (беп$$е@таіІ.ш) - 

1. Г, 2. А, 3. Б, 4. Б, 5. В, 6. Г, 7. Г. ТЬете Рагк, іпс 


Оппонент, конечно же, не прав: жерт¬ 
вование существа входит в стоимость 
ОеаіЬ ВотЬ, поэтому отвечать на нее по¬ 
пыткой снять 5Ьаск1е$ бессмысленно, т.к. 
существо уже находится на кладбище. Кро¬ 
ме того, это еще и нарушение правил, ча¬ 
ще всего карающееся предупреждением. 


Эффект возвращения создания нужно 
положить в цепочку и сыграть 5іпде 
в иапо\маг КпідЬі, которого теперь вернуть 
нельзя и придется вернуть в руку 5Нгѵап 
Млтп. На своем ходу нужно сыграть Вод 

объявить 


Ооѵѵп, сбросив червя, и объявить в атаку 
Нообеб Каѵц, заплатив за его способность 
неблоки руемости. Таким образом, даже 
если оппонент идет в атаку Напоѵѵаг 






























































Поднимая теперь РЬугехіап ВІооеЫоск, мы 
сможем убить Тгеѵа, Ніе Кепеѵ/ег, а осталь¬ 
ных придется удалять, перекрашивая их 
с помощью Зізау'з Іпдепшіу в белый цвет. 

И, конечно, при ответе важно, что 
жертвуем мы именно ІЛорІа Тгее, так как 
этот перманент лишний для условия Зрігіі 
оі Резізіапсе, у нас остается Ѵаѵітауа 
ВагЬапап, который совмещает два нуж¬ 
ных цвета. 

Я5, Нам необходимо перед вами изви¬ 
ниться: конечно же, Зізау'з ІпдепцІГу не могла 
лежать на Ѵаѵітауа ВагЬапап. Ошибка бы¬ 
ла допущена в ходе составления задачи, ког¬ 
да подбор существ постоянно менялся и про¬ 
бовались различные варианты. По счастью, 
на решение задачи это никаким образом не 
влияло. Будем считать, что Ѵаѵітауа 
ВагЬагіап на период задачки временно утра¬ 
тил способность "ргоіесііоп {гот Ыие":)). 


кпідпг ом, жертвуя на него гігез от 
Ѵаѵітауа, мы защищаемся Міге Каѵц, кото¬ 
рая благодаря болоту на столе все же 4/3, 
и перевес оказывается на нашей стороне. 


отдавая гарпию, ну и в заключение ^ 
разрешается способность гарпии и она 
послушно вернется к нам в руку. Вот такое 
хитрое решение, а дальше все просто: на¬ 
ступает наш ход (оплачивать Огасо нам не 
нужно, у нас все с землями в порядке), меня¬ 
ем РНугехіал ІпМгаЪг на МеІаіНгап ІотЫе, 
чтобы путь Огасо к победе был свободен. 


Оагідааг, Ідпііег в конце хода не¬ 
обходимо вернуть в руку с помощью 
КерЫзе, а на своем ходу сказать МагзЬ 
Сгососіііе. Именно с крокодилом и есть 
некоторый трюк: так как он имеет два эф¬ 
фекта по входу в игру, то расположить мы 
их можем в любой последовательности. 
Сначала кладем в цепочку возвращение 
в руку создания, а потом дискард карты — 
резолвим цепочку и сначала сбрасываем 
ненужную землю, а затем поднимаем 
5*опті$саре Ратіііаг. Таким образом, 
Оагідааг, іНе Ідпііег противника лежит на 
кладбище, а у нас на столе два бпокера, 
один которых убивает одного потенци¬ 
ального атакующего, а второй возвра¬ 
щается в руку всего за 1 жизнь. Далее на 
оставшиеся 2 маны мы возвращаем на 
стол Зіогтзсаре Ратіііаг. При условии, 
что "все последующие карты в библиоте¬ 
ке у обоих игроков будут базовыми зем¬ 
лями", перевес сил на нашей стороне 
и мы можем спокойно ходить в атаку, на¬ 
пример, фамильяром. 


"Пошел мусор бяпъ деревню" 

Задача хитрая, но с однозначным ре¬ 
шением. Да, Тгееіор ѴіІІаде продолжит 
свою атаку как зеленое существо 3/3, 
но называющееся уже ЫапсІ, и потеряет 
способность Тгатріе. За поворот сможет 
дать одну синюю ману, если будет раз¬ 
вернута на этом ходу с помощью посто¬ 
ронней способности, так как тип перма¬ 
нента все же останется 1_апс1 


/. аЬуззтоІ (Москва) 

2. Завыленков Аркадий (Новосибирск) 

3. Гориленко Игорь ака Саѵг 
(ре!гакоѵ@сИуІіпе.ги) 

4. Галуза Игорь (р. Беларусь, г. Минск) 

5. Балабанов Валерий (Екатеринбург) 


Эта задача скорее на знание правил 
правильного расположения способностей 
в цепочке, но это есть единственный трюк, 
присущий ІПУ 05 І 0 П формату, который мы 
и описали. Итак, выигрышная ситуация до¬ 
стигается следующим образом: в конце хо¬ 
да противника активизируем способность 
Саѵегп Нагру, платя одну жизнь, и кладем 
в цепочку эффект возвращения ее в руку. 
Затем активизируем способность РЬугехіап 
ІпШгаіог, называя целью нашу же Саѵегп 
Нагру, вновь кладем эффект в цепочку, по¬ 
сле чего вновь используем РЬугехіап 
ІпйІ+гаІог, указывая в качестве цели Огасо. 
Ух! Теперь — что получается на разреше¬ 
нии. Сначала мы меняем инфилыратора на 
Огасо, после чего получаем его обратно, 


IV. Судьбоносный еяячатмеяп 

Здесь я преднамеренно оставил в ус¬ 
ловии, что мы имеем *по пять земель каж¬ 
дого типа", а это ведь 25 маны! Конечно 
же, можно было обойтись гораздо мень¬ 
шим их количеством, но лишь таким обра¬ 
зом красочно иллюстрируется ситуация 
с жертвованием ІЛоріа Тгее за ОіаЬоІіс 
Іпіепі и установка на стол Езсаре КоіЛез! 


Над подведением итогов работали: Свято - 
слав Торин, Геймер> Подготовка ответов но 
"Пять турнирных задач": Сергей Шадов. Раз¬ 
бор и сортировка пришедших ответов но кон¬ 
курсы: Денис Давыдов и Святослав Тории. 
Осуществление выдачи призов: Святослав То¬ 
рии (ІогіскФідготапіа. го). Призы на кон¬ 
курсы предоставлены компаниями "Вуна" 
и "Саргана" и журналом "Игромания". Ш 


УЧАСТИЕ 


КОНКУРСАХ 


Дяя участие В конкурсах Моими вам требуетсв ВЫ- вариант, что ответ на один конкурс будет учтен, а другой просто 

СЛОТЪ НОМ Правильные ответы ДО определенного срока, затеряется в общей массе). 

**«..«"* г» пш, А ІкМ имы _ л 3. Присылать письма можно как по почтовому адресу редак- 

с дел о в соответствующие пометки но конвертах млн в те* . _ 

- ' ^ ции, так и по электронной прчте. Адрес редакции: госсия, 

М0 е-шаіі писем. Теперь подробно. 109559, г. Москва, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф„ 465. Электрон- 

1. Правильные ответы должны выглядеть соответствующим ка собирается в ящике есІ^ог@ідготапід,ти. 

образом для каждого конкурса Например, Тест выглядит так: 1 - 4. Ответы и победители афишируются ровно через номер. 

А, 2-Г, 3-В. Кроссворд; 1. Оатег. 2. БоЬака. 3. Ідготапіа. 4. Ки То есть, если конкурс опубликован в "Игромании ' №04, то отве- 

и так далее Скринтурс: 1 — Приключения Крокодила Данди. 2 — ты на конкурс с девяностопроцентной вероятностью будут в *Иг- 

Кііззіап Оаѵубой'з СатЬіГ Пять Турнирных Задач требуют раз- роман ии" №06. 

вернутых ответов, где необходимо указывать номер и название 5. Высылка призов начинается с момента определения побе- 
задачи и, естественно, наиболее полный вариант решения оной. дителей. Ко дню поступления журнала в розничную продажу при- 

2. На конверте письма или в теме послания ОБЯЗАТЕЛЬНО эы уже должны найти своих владельцев. Если вы не получили свою 

гіишиіе название и номер конкурса, в котором вы участвуете. Ес- награду в срок, свяжитесь с нами (по телефону, по почте или по 

ли вы участвуете, в нёскояьких конкурсах и шлете ответы бумож- электронке кэгіек@ідготапіа.гіі) — возможно, произошел ката¬ 
ной почтой, присылайте ответы РАЗНЫМИ ПИСЬМАМИ (иначе клизм и мы утеряли ваш адрес 

сортировать становится очень сложно, и теоретически возможен С уважением — редшезцзш (ока Святослав Терм к) 


ИГРОМАН И 

































Попопнительная информация 
по игре и вселенной ЭТАП ТВЕК 
на официальном сайте игры 
"ОтверЖенные": 

ѵѵѵѵѵѵ.зіаг-ігек.ги 



Загадочный и темный культ объединил людей, поклоняющихся некогда изгнанной расе При¬ 
зраков. Сторонники культа верят, что, собрав вместе три древних артефакта - три Крова¬ 
вых Сферы, - они смогут освободить Призраков из их вечного заточения. И тогда в их руках 
окажется власть над невиданной ранее мощью. С ее помощью можно начать новую Золотую 
Эру. посвятив силы благоденствию и процветанию... или погрузить Вселенную во мрак не¬ 
бытия. 


Стремясь предотвратить катастрофу, Федера¬ 
ция Планет направляет лучших офицеров кос¬ 
мофлота - капитана Цис ко, командора Ворфа и 
майора Киру - на поиски трех Кровавых Сфер. 


Майор Кира Нерис 

Кира Нерис родилась в 2343 году на Бад- 
жоре, в провинции Дахкур. Ее родители 
погибли во время кардассианской оккупа¬ 
ции Баджора, когда она была совсем еще 
ребенком. В течение многих лет. вплоть до 
полного освобождения своего народа. Ки¬ 
ра участвовала в движении Сопротивле¬ 
ния, где познакомилась с одним из лиде¬ 
ров повстанцев - Обанзком Кейли ном. 


Силы Доминиона, могучего и древнего союза 
воинственных цивилизаций квадранта Гамма, 
также не намерены упускать этот шанс и луч¬ 
шие джем-хадарские, вортские и кардассиан- 
ские солдаты вместе с жуткой расой биомеха¬ 
нических гриджей готовы на все, чтобы заполу¬ 
чить могущественные артефакты. 


Оставаясь центром торгового и культурного 
обмена между двумя квадрантами галактики, 
космическая станция «Дальний Космос-9» 
вынуждена служить также и мощной военной 
базой, готовой в случае необходимости оста¬ 
новить флот Доминиона. Капитану Циско и его 
офицерам, майору Кире Нерис и командору 
Ворфу, не в первый раз придется взглянуть в 
лицо опасности, но сейчас впереди их ожида¬ 
ет величайшее приключение, где на карту по¬ 
ставлено существование самой Вселенной! 


После освобождения Баджора Временное 
Правительство назначило ее администра¬ 
тором на станцию «Дальний Космос-9». 
Когда станция перешла под юрисдикцию 
Федерации. Кира стала старшим помощ¬ 
ником капитана, оставаясь при этом офи¬ 
цером связи в баджорской армии. 


Великолепная физическая подготовка 
позволяет Кире быть лучшей кандидату¬ 
рой для выполнения миссий, в которых 







требуется скрытность и быстрота. 



Фирма ПС» 

123056 Москва, а я 64 
Отдел продаж: ул. Селезневская. 21 
Тел. : (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407 
Линия консультаций: (095) 288-1065. НИпе§1с.гу 
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Привет всем! Итак, 
наконец-то, спустя мно¬ 
гие месяцы и бесчислен¬ 
ные световые годы, мы 
приступаем к раэбору 
анкет, присланных вами 
по новогоднему номеру. 
Сразу же схожу не в ви¬ 
де оправдания, а в це¬ 
лях прояснения ситуа¬ 
ции, что до тага браться за подведение итогов было со¬ 
вершенно невозможно, так как сначала мы месяца три 
принимали и сортировали приходвіцне от вас анкеты, 
а потом Юиі Одкаково, наш секретный маркетинговый 
агент, месвца повтора героически их обрабатывала, 
сводя все данные в единые таблицы и выводя к общин 
суммированным результатом. Всего анкет к нам пришло 
около тысячи. 

Далее по тексту на вас обрушится поток статистиче¬ 
ской информации, разбавленной моими глубокомыс¬ 
ленными высокойнтеллектуаиьиыми комментариями 
(скромность украшает не только человека, ио доже гей¬ 
мера, я зною, спасибо). 
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Блок первый: 
"Идентификация 


Начнем с географической местоопределенно 
сти. Как и следовало ожидать, больше всего наро¬ 
ду оказолось из Москвы, которая благодаря оби¬ 
лию населения на квадратный метр асфальтовых 
дорог и, не в последнюю очередь, 
величине доходов остается наибо¬ 
лее компьютеризированной лока¬ 
цией в стране. Но при этом письма 
приходили абсолютно отовсюду, 
включая — далее следует нудное пе¬ 
речисление — Казань, Пермь, Читу, 

Уфу, Норильск, Южно-Сахалинск, 

Ижевск, Йошкар-Олу, Петроза¬ 
водск, Якутск, Саранск; с Украины, 
из Беларуси, из Латвии и Эстонии, из Казахстана 
и еще много откуда, что неоспоримо свидетельст¬ 
вует о распространении вирусной болезни игра- 
маньячества по всему бескрайнему пространству 
бывшей одной шестой мировой суши. 

Преобладающие компьютеры — пни в диапа¬ 
зоне от трехсотого к шестисотому с оперативкой 
32-128 мег, преимущественно — 64 мега (у трети 
приславших анкеты). 30 ускоритель заимели, чему 
безмерно радуются, более семидесяти процентов 
народа. Понятное дело — куда ж без них, родимых, 
в наше нелегкое время! Отмечу также, что у двух 

процентов отвечавших 
собственного компьютера 
нет, а играют либо на ра¬ 
боте (во везет!) ( либо у то¬ 
варищей (не все повымер¬ 
ли еще альтруисты!). 

Возраст читателей 
"Мании* колеблется в наи- 
широченном диапазоне от 
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10 до 50 лет (кто там ве¬ 
щал, что в сорок и пятьде¬ 
сят лет не играют в ком¬ 
пьютерные игры?..), 

при этом пик приходится, 
как и следовало ожидать, 
на 16-19. По неравно¬ 
правному признаку поло¬ 
вого деления победа, ес¬ 
тественно, осталась за мужской частью хомусов 
сапиенсов; 98 процентов. На женщин остаются 
жалкие, но гордые 2 процента. Пару лет назад 
в "И грома ни и" ситуация была чуть другой; 5 про¬ 
центов в юбках, остальные — только если шот¬ 
ландцы или что покруче. Видимо, связано это не 
с вырождением женско-геймерского населения 
в стране, о с тем, что в "Мании* перестали публи¬ 
ковать прохождений каесгов — жанра, издревле 
предпочитаемого половиной девушек-геймеров 
(так сказать, геймерш). Во избежание протестов 
сразу оговорюсь, что именно половина геймерш 
(вторично не побоюсь этого слова) предпочитает 
квесты, в то время как другая половина с предпо¬ 
чтением и любовью отдается жанром стратегико- 
экшено-ролевого направлений. Именно в током 
порядке, по мировой статистике. 

Игровой стаж. Семь процентов вас, уважае¬ 
мых, играет "недавно, но с чувством*. 30 процен¬ 
тов — "пору-тройку годков*. "Лет пять, плюс-ми¬ 
нус" на нивах компьютерного геймерства пасется 
более сорока процентов, "не меньше де¬ 
сяти лет' — зловещие тринадцать процен¬ 
тов и, наконец, "непрерывно, начиная 
с пеленок" пагубному делу преодоления 
суровых тягот компьютерных игр предает¬ 
ся шесть процентов. Иу, как и следовало 
ожидать. Мы делаем "журнал для настоя¬ 
щих геймеров", и читают "Манию" пре¬ 
имущественно хардкорные геймеры (где- 
то 90 процентов получается), а также те, 
кто находится на пути активного развития, позна¬ 
ния и профессионально-игрового роста. Отлич¬ 
но — "Мания" продолжит развиваться в том же 
направлении. 

Две трети ответивших покупают "Манию" 
с диском. Почти все — постоянно, т.е. каждый но¬ 
мер. Ответы на вопрос 'сколько человек прочи¬ 
тает купленный вами номер журнала" свелись 
в итоге к тому, что каждый номер "Мании" в сред¬ 
нем прочитывает два-три человека. Для удобства 
пусть будет 2,5 человека, которых мы наглым об¬ 
разом, так сказать, умножим на тираж "Мании" 
[в целях упрощения округляю его до 35 тысяч). 
Крутая формула: 35*2,5=87,5 тысяч читателей. 
Экая орда "маньяков' получается, однако... 

Английский язык. "На среднем уровне" — три 
пятых проанкетировавшихся. "Почти как род¬ 
ной' — 12 процентов, "с трудом' — пятая часть, 
и в тягостной ситуации "это он мной владеет, а я не 
им' пребывает шесть процентов ответивших, В об¬ 
щем, английский язык народ знает, но средненько. 
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Интернет. Ну, тут все проще печеной картош¬ 
ки: почти у половины в том или ином виде есть, че¬ 
му безмерно рады, у второй половины ни в коком 
виде нет, по поводу чего они безмерно не рады, 
а четыре процента считают, что он им совсем не 
нужен. Но они в меньшинстве, что свидетельствует 
о полезности Всемирной Сети. Находясь в И-нете, 
половина народа в первую очередь ломится на иг¬ 
ровые сайты всех родов и наименований, во вто¬ 
рую очередь — на железные и музыкальные, по¬ 
том — на связанные с кино (это, наверное, такие, 
как я, которым в лом телепрограмму покупать 
и они ее в И-нете читают...). Категория "всякое 
розное' прельстила всего 27 процентов отвечав¬ 
ших, что меня крайне удивляет, так как известные 
ном с вами 98 процентов мужской аудитории по 
определению не могли не ломануться на порнуш- 
ные сайты. Может, адресов не знают, где кредитка 
не нужна? Напишите — подскажу, А то даже 
странно как-то. Не соответствует, так сказать, ми¬ 
ровой статистике, где порнушные ресурсы всегда 
пользовались наибольшим спросом среди всего 
остального чуть ли не вместе взятого. Или, может, 
"Манию" такой девственно-непорочный народ чи¬ 
тает? Как же — так я и поверил... А еще недавно 
в Заполярье кактусы обнаружили, они там прямо 
на снегу растут и уже колосятся, слыхали? 

В компьютерные клу¬ 
бы регулярно наведывает¬ 
ся где-то так 1 5 процентов 
читателей 'Мании 1 ', около 
сорока процентов — пе¬ 
риодически, т.е. как время 
выпадет и фишка ляжет, 
двадцать процентов — ра¬ 
за два побывали и пока 
что этим удовлетворились, 
и двадцать пять процентов — не были ни разу, при¬ 
чем треть из них — по причине отсутствия таковых 
клубов в местах проживания. 

Настольная карточная коллекционная игра... 
одни замерли в ожидании, другие уже обильно 
матерятся... правильно — Мадіс: ТЬе СоіЬегІпд, 
В общем и целом в МІО поигрывает почти 30 
процентов читателей журнала, что, думается, 
полностью оправдывает публикацию посвящен¬ 
ных ему статей. Абсолютно все остальное "вне¬ 
компьютерное", включая АР&Р, СЫКРЗ, другие 
ССО, стройкбол и полевые игры, имеет достаточ¬ 
но спокойный рейтинг, в каждом отдельном слу¬ 
чае не превышающий десяти процентов. Из чего 
делается резонный вывод, что мы продолжим де¬ 
лать акцент на "Магии" и вместе с тем будем зна¬ 
комить вас с другими вещами, существующими 
в мире внекомпьютерных игр, 


Блок второй: 
"Настоящее" 


Настало время посмотреть, как обстоит дело 
по рубрикам. Но сперва отметим, что в номере, где 
была анкета, еще не было "Самопала", микроре- 
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ценэий по вышедшим иг¬ 
рам и обзоров демо-вер¬ 
сий, Прочее присутствова¬ 
ло. Давайте разбираться. 

Как вы, должно быть, 
помните, каждая из руб¬ 
рик оценивалась по пяти¬ 
балльной шкале. Причем 
можно было поставить 
оценку "О", означавшую, что, по мнению отвечаю¬ 
щего, рубрика вообще не впилась и должна быть 
зарезана как недойная корова. Надо ли говорить, 
что устойчивую первую позицию среди рубрик "на 
заклание" заняла "Вне компьютера', которая по 
определению совершенно не нужна одним и су¬ 
пер как нужна другим?.. А на втором месте, если 
не считать мелкие подрубрики, находится 
'ОеаіЬтоісЬ', и это тоже более чем объяснимо: 
далеко не все играют в экшеновый мульти плеер. 
Все остальное особых протестов не вызвало. 

Самый высокий рейтинг, по вашим отзывам, 
получили, в порядке убывания, "Вердикт*, 
'Юмор* (хотя многие изыскали способ отметить, 
что неплохо бы делать его поинте¬ 
реснее, с чем лично я согласен), 

"В разработке", "Железный цех', 

"Стандартные коды*, "Интернет: 

Интересное в Сети', 'Матрица* 
и "МатрицаПлюс" (несмотря на то, 
что рубрики совершенно по своей 
сути разные, рейтинг у них оказал¬ 
ся одинаковым), "Почта* (хех! ;)), 

'Мозговой штурм* (да здравствуют 
конкурсы!), 'Интернет: Игровые ссылки' и, естест¬ 
венно, "ОеаіЬтсйсН*. С конца список замыкают 
"Оеа+НтаісН: Клубные новости" (рейтинг 3,62, на¬ 
иболее низкий из всех, но вполне ожидаемый, так 
как, естественно, клубные новости нужны неболь¬ 
шой части читателей; собственно, лишнее под¬ 
тверждение, что подрубрика занимает з аккурат 
тот объем, который и должна занимать), 'Терри¬ 
тория разлома' (тоже неудивительно — это об¬ 
зорно-аналитическая рубрика, которая серьезно 
начала развиваться только в последние номера) 
и "Шестнадцатеричные коды' (из чего следует, 
что юзать стандартные коды все горазды, а вот 
пользоваться программкой МТС уже ломает). Все 
остальное — выше четырех баллов. По поводу 
поднявшейся сейчас дискуссии, нужна ли "СО- 
Мания* в номере, отмечу, что она получила впол¬ 
не добротный рейтинг. 

Нас в редакции в выставленных вами оценках 

удивило немногое. 

Но и тем не менее. Во- 
первых, думалось, что ма¬ 
териалы "Вскрытия" тре¬ 
буются далеко не всем, 
и рубрика не может полу¬ 
чить больше четырех бал¬ 
лов. Оказалось, что еще 
как может. Значит — бу- 
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дем развивать. Совершенно аналогичная ситуа¬ 
ция — с "МатрицейПлюс", которая неожиданно 
для нас выбилась в лидеры. Высокий рей¬ 
тинг "Вскрытия* и "МатрицыПлюс*, а так¬ 
же постоянно приходящие мне положи¬ 
тельные отзывы на "Самопал" (кстати — 
есть и отрицательные, сводящиеся к то¬ 
му, что сложновато, но тут уж ничего не 
поделаешь!), убеждают, что читатели 
'Монии* не останавливаются на про¬ 
стом прохождении игры и с удовольстви¬ 
ем предаются мукам творчество, т.е. ва¬ 
яют собственные уровни и моды, рисуют скины, 
видоизменяют механику игр и так далее. Собст¬ 
венно, узрев рейтинги данных рубрик, мы оконча¬ 
тельно решились на конкурс по картостроитель¬ 
ству, который стартует в нынешнем номере. 

Во-вторых, ожидался более высокий рейтинг 
у "Горячей линии" — примерно в области "Желез¬ 
ного цеха*, чуть ниже. Оказалось не 'чуть* ниже, 
а на полболло. Нѳ так плохо, но, видимо, рубри¬ 
ка требует приложения усилий для своего разви¬ 
тия. В-третьих, уже коротко, нас не впечатляют 
рейтинги "Антихокера* и "Интернет: ста¬ 
тьи" — у рубрик, опять же, нормальный 
балл, но есть твердая уверенность, что 
должен быть выше. Значит, не дотягивают. 
Значит, будем с ними разбираться. 

Едем дальше — по дорогам судьбы, 
по клеткам анкеты. Дизайн журнала "ерун¬ 
довым* назвало потрясающее коли¬ 
чество отвечавших: 4 человека. 

Именно "человека" — никаких про¬ 
центов (проценты сами подсчитывайте — от 
тысячи). Две трети посчитали дизайн "класс¬ 
ным*, треть — "нормальным", три с копейка¬ 
ми процента — "так себе*. Ознакомившись 
с этими результатами, наши дизайнеры при¬ 
шли в неистовый восторг и собрались было 
закатить праздник с танцами да плясками, 
но были нами жестоко обломаны напоминанием 
о фиговастых блоках под выходные данные 
в "К&5", имевших место в номерах 01 и 02-03 за 
этот гад.:) 

Насчет ориентировки в журнале — четверть 
приславших анкеты все-таки путаются в рубри¬ 
ках, несмотря на все наши упрощения. Чего 
с этим делать — совершенно неясно, разве что 
указатели на страницах развешивать (направо 
пойдешь — коня потеряешь...), а лучше — на пер¬ 
вой странице вместо редакторского слова объяс¬ 
нительный текст по каждой рубрике писать (руб¬ 
рика 'Юмор' — содержит юмор, над которым 
нужно смеяться, смеяться, емеяться-я-еказал!!!). 
Оставим как есть, авось не смертельно. 

По компакту было предложено оценить каж¬ 
дый из его разделов. Ну... тут совершенно не 
о чем говорить, так как все разделы получили 
вполне нормальный рейтинг. Самый маленький — 
у трейнеров, естественно (как бы это не "Шест¬ 
надцатеричные коды*, но тоже малость гемор- 
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ройные, плюс — всегда находятся те, кто ненови- 
дит любое читерство как таковое), Самый высо¬ 
кий — у раздела "Патчи", и сразу 
вслед за ним идет "Игровая зона'. 
Удивило тут нас лишь одно: "Демо¬ 
версии* — вторые по популярности 
с конца. То бишь их полезность ни¬ 
кто особо не отрицает (только 4% 
считают, что демки не нужны), но да¬ 
леко не демки представляют первич¬ 
ный интерес для тех, кто покупает 
журнал с компактом. Лично у меня 
такая точка зрения вызывает симпатию. Как и то, 
что "Игровая зона* на втором месте по рейтинг/. 

Руководства и прохождения на компакте. 60% 
высказались всеми лапами "за*, 15% заявили, что 
на компакте читать нереально, 7% придержива¬ 
ются той точки зрения, что руководства и прохож¬ 
дения надо выкинуть как совсем нужные, а тринад¬ 
цати процентам это дело чисто до синей лампоч¬ 
ки, И всего одиннадцать процентов ответивших 
убеждены, что руководства и прохождения надо 
публиковать в журнале и вообще сделать "Игро- 
манию" журналом руководств и солюшенов, как 
было раньше. Чего, конечно же, не произойдет. 

На вопрос о том, как ведет себя компакт-диск 
"Монии" на вашем компьютере, почти все ответи¬ 
ли, что никаких особых проблем не возникает, 
У двадцати процентов подтормаживает — это не¬ 
удивительно, движку компакта требуется боль¬ 
шой объем оперативной памяти 
(кстати: буквально только что под¬ 
считали, что жрет ровно столько 
же, сколько и ІСО). 

Последний вопрос блока: 
'Как вам журнал * Игромания ' на 
нынешнем этапе развитий? По¬ 
ставьте рейтинг по десятибалль¬ 
ной школе ' 20 человек затрудни¬ 
лись поставить рейтинг. На десять 
баллов оценило 23% отвечавших. Меньше вось¬ 
ми 12,6% отвечавших. Суммарный средний 
рейтинг 'Мании': 8,78 баллов. Насколько это 
много? Да как вам сказать... Скажу просто: много, 
И редакция благодарна вам за сталь высокую 
оценку журнала и, соответственно, своей работы 
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Блок третий 
"Будущее" 


Здесь требовалось отметить галочками во¬ 
просы, с которыми согласны. Давайте посмотрим 
некоторые вопросы в порядке убывания удельно¬ 
го веса проставленных галочек. 

*Насчет постера: если у вас не получится сде¬ 
лать вкладываемый четырехстраничный, меня уст¬ 
роит и одностраничный, г.е. просто классная кар¬ 
тинка из хорошей игры на всю страницу ' Ну, кто 
бы сомневался! Конечно же, данное утверждение 
стало лидирующим, получив 68% положительных 
отзывов. Ну, мы сделали. Теперь вот объясняем 
всем и каждому, что не ножницами надо од ноет- 
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раничные постеры из жур¬ 
нала вырезать, а бритвой, 
и что мы не можем проде¬ 
лать в нем дырочки, как но 
туалетной бумаге, 

для лучшего отрывания. 

*,Мне очень нравятся 
конкурсы и викторины, 
проводимые сейчас в жур¬ 
нале ' Под этим готовы подписаться и даже под¬ 
писались 64% народа. Отлично — "'Мозговой 
штурм" будет по мере возможностей расширять¬ 
ся, в том числе и за счет компакта ("Скринтурс"). 

"Очень рад, что вы наконец-то сделали пол¬ 
ноценные превьюшки и ревьюшки (блок 8&5), пе¬ 
рестав ограничиваться парой фразГ — согласны 
с таким высказыванием 62% написавших в редок- 
цию, При этом только 1 7 процентов придержива¬ 
ются мнения, что рубрики надо вернуть в прежний 
вид, когда все статьи были на четверть 
страницы, и 32% склонны полагать, 
что ноилучшим вариантом является 
публикация развернутых статей па хи¬ 
товым играм и обозревание всего ос¬ 
тального в сокращенном варианте. 

Как вы можете видеть, мы пошли по пу¬ 
ти последнего варианта. И, судя по от¬ 
кликам, все-таки правильно поступи¬ 
ли — такая форма однозначно являет¬ 


ся наилучшей, ток как позволяет нам охватить 
максимум возможного, не превращаясь при этом 
в журнал одних лишь рецензий, каковых (журна¬ 
лов) в России и так с лихвой хватает. 

*Печатайте спецвыпуски по хитовым играм і, 
это будет здорово!" — об этом мечтают 60% пра- 
анкетировавшихся. Учтем, Пока мы один уже сде¬ 
лали, хотя и не по хитовым играм. Понятна, что 

речь о "Геймпостере". 
Кстати — буду рад услы¬ 
шать ваши мнения, когда 
он поступит в продажу 
и вы его посмотрите. 

Другие популярные ут¬ 
верждения: 'Если у журна¬ 
ла увеличится объем, 
но при этом заметно под¬ 
нимется цена, я все равно 



продолжу его покупать*; *Создайте рубрику по 
разработке компьютерных игр!" (собственно, "Са¬ 
мопал' к вашим услугам); "Увеличьте объем руко¬ 
водств и прохождений (в номере / но компакте)!' 
(в номере, конечно же, это сделать нереально, 
а вот на компакте мы действительно увеличили 
и продолжаем наращивать). 

Все остальные утверждения получили рейтинг 
менее тридцати процентов. Но позорном послед¬ 
нем месте следующий вопрос: “Почему вы не пише¬ 
те про приставочные игры — они ведь тоже игры!» 
(3,6%), Иначе говоря — приставочные игры серьез¬ 
ной компьютерно-игровой аудитории если и нуж¬ 
ны, то в последнюю очередь. Как мы и думали, 


Блок четвертый: 

"Вопросы от "Никиты" 



По просьбе компании "Никита*, предоставив¬ 
шей призы для приславших анкеты, мы включили 
блок из нескольких вопросов, которые далее я ко¬ 
ротко, так сказать, "обозрю' 

Наиболее предпочитаемые жанры: Страте¬ 
гии, 30 Ас!іоп, РРЗ, именно в таком порядке, 
но с незначительным отрывом один от другого. 
Более чем ожидаемый результат. 

"Как часто вы играете в компьютерные игры?" 
43,5% ответили, что «компьютерные игры — это 
их первичный способ развлечения», еще 50% на¬ 
писали, что играют «очень часто, когда есть сво¬ 
бодное время». Таким образом, практически 94% 
респондентов (львиная доля) — октивные-преак- 
тивные геймеры. 

Основными критериями, на которые вы ори¬ 
ентируетесь при покупке игры, были названы 
"жанр" и "мнение об игре в журнале". 
Ну правильно — на это и нужно ориен¬ 
тироваться. Третьим по популярности, 
но С гигантским отставанием, был кри¬ 
терий "русская версия, чтоб понятней". 
Далее — "рекомендация друзей/зна¬ 
комых", а остальное можно в расчет не 
принимать. 

Вопрос: "Отдаете ли вы предпочте¬ 
ние играм российских разработчиков 


по сравнению с зарубежными?" Тут 65% уверенно 
заявили, что отдают, Еще 32% ответили, что им 
«без разницы»* и у них нет особых предпочтений 
в этой области. И лишь 3% ответили «нет». Таким 
образом, патриотичные настроения главенствуют. 


Итоги и победители 


Какие-либо итоги анкетным результатам я под¬ 
водить сейчас не возьмусь, так как всю первичную 
информацию я высказал, пищу вам для размышле¬ 
ния (кто хочет над этим поразмышлять) предоста¬ 
вил, а если начну делать выкладки по дальнейшему 
развитию журнала и преимуществам да недостат¬ 
кам каждого отдельно взятого решения, то, мыслю, 
одних этих моих выкладок да прокладок как раз на 
160 страниц и хватит, А посему позвольте сразу 
перейти к торжественной части, а именно — объ¬ 
явлению тех тридцати счастливчиков, чьи анкеты 
были отобраны в случайном порядке из общего 
множества. Надев смокинг и приняв приличеству¬ 
ющую случою лозу, оглашаю список призеров, 
а также, что немаловажно, призов, которые будут 
им вручены: 

1. Дмитрий 
Ласточкин, г. Выборг 
(Сафари Биатлон) 

2. Денис 

Подшынников, г. Воронеж 
(Сафари Биатлон) 

3. Констанин Резников, 
г. Новороссийск 
(Сафари Биатлон) 



4. Руслан Ахмадуллин, г. Сургут-26 
(Сафари Биатлон) 

5. Максим Гончаренко, г. Москва 
(Сафари Биатлон) 

6. Антон Шведов, г. Сургут 
(Сафари Биатлон) 

7. Александр Хватов, г. Сергиев Посад 
(Сафари Биатлон) 

8. Александр Маймасов, г. Чебоксары 
(Сафари Биатлон) 

9. Михаил Хватов, г. Москва 
(Сафари Биатлон) 

10. Игорь Руднев, г. Красноярск 
(Сафари Биатлон) 

11. Дмитрий Зимин, г. Москва 
(Сафари Биатлон) 

12. Виталий Листопадов, г. Калининград 
(Сафари Биатлон) 

13. Рамиль Фасхутдинов, г. Вятские Поляны 
(Сафари Биатлон) 

14. Александр Мошков, г. Москва 
(Сафари Биатлон) 

15. Евгений Симигулин, г. Москва 
(Сафари Биатлон) 

16. Денис Филонов, г. Москва 
(Рагкоп. Железная Стратегия) 

17. Сергей Бахвалов, г. Санкт-Петербург 
(Рагкоп. Железная Стратегия) 

18. Иван Борисов, г. Мытищи 
(Рагкоп Железная Стратегия) 

19. Станислав Рассказов, г. Ростов-но-Дону 
(Рагкап, Железная Стратегия) 

20. Александр Гакель, г. Москва 
(Рагкап. Железная Стратегия) 

21. Арсений Баранов, г. Екатеринбург 
(Рагкап. Железная Стратегия) 

22. Алексей Воробьев, г. Москва 
(Рагкап. Железная Стратегия) 

23. Николай Ганцев, г. Щербинка 
(Рагкап. Железная Стратегия) 

24 , Дмитрий Можаев, г. Москва 
(Рагкап. Железная Стратегия) 

25. Александр Быстров, г. Москва 
(Рагкап. Железная Стратегия) 

26. Артем Носик, Москва 
(Рагкап. Железная Стратегия) 

27. Геннадий Шестопалов, г. Зеленоград 
(Рагкап. Железная Стратегия) 

28. Константин Вихарев, г. Ярославль 
(Рагкап. Железная Стратегия) 

29. Кирилл Шнуров, г. Омск 
(Рагкап. Железная Стратегия) 

30. Юрий Кочемиров, г, Калуга 
(Рагкап. Железная Стратегия) 
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Уважаемые призеры, ж анкетах вы 
указали координаты своего проживания, 
так что все призы уме вам высланы, И те¬ 
перь мне осталось ат всей души и от име¬ 
ни всей редакции поблагодарить всех, 
приславших анкеты. Спасибо!! 
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ВОЗВРАЩЕНИЕ МОРИАРТИ 
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Игры компании ''Бука** почтой: тел. (095)190 9768 или е-таіі: паѵійаШаЬа.ш 

По вопросам оптовых закупок: обращаться потел. (095)1115156,111 5440 е~таіІ: тагкеШЬикахот 
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Привет вам, 
дорогие читоге - 
пи! Вот мы и до* 
Шч ж-іш ІиЛ/ жили до лета. 
І^^^ШІгЛЯЙ Тепло, светло, 

и мухи пока не 
кусают. По ули¬ 
цам ходят девуш¬ 
ки в нарядах по¬ 
круче, чем у Лары Крофт, а на берегах 
водоемов средней полосы бледные 
личности в плавках и купальниках роб¬ 
ко пробуют ступить ногой в синих пу¬ 
пырышках в еще не прогревшуюся во¬ 
ду. Так сказать, картина, радующая 
глаз. Кстати, собираясь на пляж, не за¬ 
будьте приаттачить к купальному кос¬ 
тюму непромокаемый карман для ва¬ 
шего любимого журнала. Я надеюсь, 
что, несмотря на школьные экзамены, 
студенческие сессии и прочую обще¬ 
летнюю занятость, вы напишете нам 
интересных писем не меньше, чем 
обычно! 
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Привет 
всем! Н-да — 
лето настало. 
Мерзкие кляксы 
одуванчиков, 
дерущие почем 
зря горло соло¬ 
вьи с воробья¬ 
ми, костлявые 
солнечные лу¬ 
чи — как брит¬ 
вой по зрачкам, жарища в потеющий 
затылок и взопревший угарный газ го¬ 
родских автомашин — как наждак для 
легких. Всегда любил лето. Отличная 
пора для тех, кто холоду зимы предпо¬ 
читает теплынь, а всем холодильни¬ 
кам — микроволновки. Обратимся к ва¬ 
шим письмам. 



Письмо №1 


Нвг., 

*»*)* 
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Привет, «Мания»! Сначала — о са¬ 
мом главном. Ваш проект англоязыч¬ 
ного расширения журнала навстречу 
НАТО поверг меня в самый настоящий 
Радостный Эпилептический Припадок, 
Когда я снова смог думать, я восполь¬ 
зовался этим и подумал: «А зачем во¬ 
обще делать русские варианты ста¬ 
тей?» Действительно, они бы занимали 
целых полмегабайта драгоценного 
дискового пространства. Это совер¬ 
шенно неприемлемо, особенно учиты¬ 
вая, что 95% населения России в со¬ 
вершенстве владеют английским и им 
такая жертва просто не нужна. Кстати, 


почему бы не расшириться еще и вме¬ 
сте с НАТО, на восток? Ведь больше 
всего людей говорят не на англий¬ 
ском, а на китайском (мандаринский 
диалект). Представляете, как округли¬ 
лись бы глаза у китайцев, когда они 
увидели бы на прилавках То, Чего им 
так недоставало? Такое резкое увели¬ 
чение аудитории привело бы к тому, 
что «Мания» скоро стала бы выходить 
в красивой подарочной упаковке, где 
компактно разместились бы все три 
тома очередного номера, десять 0Ѵ0- 
дисков и переносной ІІ5В-винт, видео¬ 
карта ѲѳРогсеб и фирменные подтяж¬ 
ки «Мания». А потом... 

Увлекся я что-то. И вас также с Пер¬ 
вым Апреля.:-))) 

(...) И вот еще что. Руки прочь от 
«Игровой зоны»!ІІ Нужна! Конечно, 
многие геймеры на удивление консер¬ 
вативны. Но далеко не все. Лично я до¬ 
вольно часто наблюдал обратную 
картину: люди хотят порубиться во что- 
нибудь новенькое, но админы ленятся 
это самое «новенькое» ставить. Как 
пример: в одном (в целом неплохом) 
московском клубе до сих пор не уста¬ 
новлен бонус-пак для ІГП И недоволь¬ 
ные возгласы по этому поводу разда¬ 
ются регулярно. Но без толку. Так что 
(см. начало абзаца). Кстати, я с нетер¬ 
пением жду появления еще одной Зо¬ 
ны. Какой — спросите у Геймера. 

С наилучшими пожеланиями, 

Игорь П орилѳнко ако Саѵг 


ворят нерусскоговорящие представи¬ 
тели рода человеческого, сіоп'і \ѵоггу, 
Ье Нарру! Мы и дальше на чистом рус¬ 
ском языке будем описывать, как по 
пререндеренным левелам и мапам, 
паля в полигональных кричей, стрей- 
фятся геймеры с приаттаченными шот- 
ганами. Гм. Прочла предыдущую фра¬ 
зу и подумала: если Главвред решит 
печатать журнал на английском, 
но русскими буквами (для улучшения 
восприятия), то, собственно, многие 
и разницы-то не заметят... 



Да, реакция на «вступительное 
слово Главвреда» к апрельскому но¬ 
меру была бурной! В наши почтовые 
ящики хлынул поток писем с вопроса¬ 
ми и протестами, мол, как же это, 
«Мания» — и на английском язы¬ 
ке?! Дескать, что за подстава 
такая? Эффект от «новости» 
оказался столь силен, что 
у многих не хватило мораль¬ 
ных сил дочитать до конца 
и сообразить, что все это де¬ 
ло называется «Первое 
апреля» (тем прият¬ 
нее, кстати, было 
получить письмо 
Игоря, удачно 
обыгравшего 
шутку). Доро¬ 
гие читатели, 
расслабь¬ 
тесь! Как го* 



Почему?! Я, например, замечу: мне 
русские предлоги дороги как память, 
без них не получается склонять неко¬ 
торые исконные междометия народно¬ 
го фольклора. И потом, если мой ник 
(Геймер) писать по-английски, то полу¬ 
чается на одну букву меньше (Сатег). 
А я человек жадный и лишней буквы 
своего имени не отдам ни за какие ко¬ 
врижки. Так что — никакой англифика* 
ции. Даже если мне пообещают вагон 
фирменных платиновых подтяжек с зо¬ 
лотой гравировкой «Мания». 

По поводу «Игровой зоны». Пару 
месяцев назад, обратившись к вам 
с вопросом, насколько она нужна 
и оправданна, я (и не только я) сподо¬ 
бился получить массу писем, авторы 
которых единодушно утверждали, что 
«Игровая зона» нужна, необходима, 
востребована и всячески приветству¬ 
ема. То же самое подтвердили и ре¬ 
зультаты по Анкете, которые наконец- 
то свели воедино и с которыми вы мо¬ 
жете ознакомиться, листнув пару 
страниц. Ну и славно! Значит, продол¬ 
жим копать тем же курсом, от забора 
до компакта. 

Что же касается еще одной 
^ «Зоны», о которой упомянул тов. 
Щ Игорь Гориленко... Дальше го- 
ворю для тех, кто знает, о чем 
речь. Пока что решили ничего 
Ш подобного не вводить, так как 
чревато кучей проблем с пере¬ 
стройкой рубрик и пере¬ 
кройкой места в журна¬ 
ле. В сущности, она 
и так есть, просто не 
выделена в отдель¬ 
ный блок. Ну 
а там в будущем 
посмотрим. Мо¬ 
жет, и выделим... 
в отдельный блок. 
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Письмо №2 


Привет Ка*І (И Оатѳг тоже.) 

Пишу вам из далекого Калинингра¬ 
да (не дальше, конечно, Владивостока, 
но зато надо преодолевать две госу¬ 
дарственные границы). «Игромания» 
(пардон, «МАНИЯ»), на мой взгляд, яв¬ 
ляется лучшим журналом в России (да 
и не только). (...) Диск —- тут у меня нет 
слов. МАХ от МАХ (такого диска нет 
нигде в МИРЕ). Поверьте, я читал 
очень много заграничных журналов. 
Практически идеальный журнал. 

А замечания и советы у меня 
следующие. 

1) По конкурсу «СКРИНТУРС»: вы 
раздаете призы только первым 
пяти участникам, при¬ 
славшим правильные 
ответы, но тогда, 


«Манию») мы решили поставить 
в «Почту». Пользуюсь случаем, чтобы 
сказать «большое спасибо» от всей 
редакции: ваши похвалы — лучшая на¬ 
града нам за усилия сделать журнал 
ярче и лучше. Которые подвигают 
и стимулируют нас к дальнейшему 
развитию и совершенствованию. 

Но при этом нельзя не сказать, что 
вслед на похвалами обычно следуют 
«НО...» и пожелания: расширить/пору¬ 
бить на корню какую-нибудь из рубрик, 
написать/не писать про что-нибудь 
и прочее в том же духе. И это тоже здо¬ 
рово! Потому как это — та самая обрат¬ 
ная связь, которая позволяет нам делать 
журнал лучше и лучше. Теперь 
по содержанию... 

1) Писем о том, 



если логически 
поразмыслить, 
призы доста¬ 
нутся только 
москвичам 
(журнал по¬ 
является 
в Москве 
раньше, 
чем в дру¬ 
гих горо¬ 
дах), что не 
совсем чест¬ 
но. На мой 
взгляд, вам сле¬ 
дует пересмотреть 
условия розыгрыша 
призов. 

2) Недавно вы сделали 
рубрику «Обзоры демо-версий». Руб¬ 
рика, без сомнений, нужная, но поче¬ 
му бы не положить ее на СО? (тем, кто 
покупает журнал без диска, она все 
равно практически ничего не даст (на¬ 
до самому попробовать), а другие мо¬ 
гут и на СО прочитать). Тем самым вы 
высвободите 2-3 страницы, допустим, 
под «Территорию разлома» (очень 
важную рубрику). 

3) Хотелось бы снова увидеть 
ТОП-100 в вашем журнале, чтобы 
оценивать соотношение игр в мире. 

Лхзп [іЬап@гатЫег.ги] 


что москвичи при 
участии в кон¬ 
курсах имеют 
фору по вре¬ 
мени, было 
много. По¬ 
этому мы 
пораски¬ 
нули 
умишком 
и измени¬ 
ли условия 
розыгрыша 
призов. Те¬ 
перь берутся 

первые 20-30 
правильных отве¬ 
тов и случайно, ме¬ 
тодом научного ты ко (для 
которого почему-то частень¬ 
ко зовут меня) из них выбираются пять 
победителей. Таким образом, реаль¬ 
но уравниваются шансы жителей сто¬ 
лицы и регионов. Так что пишите — 
у вас есть шанс! 


Гфймтр 



Катя 


Доброе слово и кошке приятно. 
В последнее время писем с похвалами 
в адрес журнала приходит так много, 
что одно из них (интересное еще и тем, 
что человеку есть с чем сравнивать 


По второму пункту, С подрубрикой 
«Обзоры демо-версий» мы малость 
промахнулись. Причем не с ней самой, 
а с тем, как построили ее в журнале. 
Ее назначение — не обозревать демо¬ 
версии (совершенно бестолковое за¬ 
нятие), а давать предварительные ре¬ 
цензии по играм, по которым уже есть 
демка и которые со дня на день 
появятся в продаже. На ос 
нове демо-версии 
можно с большой, 
но не с абсо¬ 
лютной точнос- 
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тью вынести игре вердикт, сказав, на¬ 
сколько она рулеззная и стоит ли ее 
покупать. И выходит следующая меха¬ 
ника: мы пишем рецензию на основе 
демки, потом выходит игра (и вы уже 
знаете, чем она плоха и хороша), по¬ 
том появляется полноценная статья 
в «Вердикте». Это удобно. Сейчас мы 
несколько изменили концепцию руб¬ 
рики — поглядите. И заодно — напи¬ 
шите, что думаете. 
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И третий пункт. Топ-50 у нас когда- 
то был, потом его перестали печатать. 
Сейчас, судя по регулярно приходя¬ 
щим письмам с вопросами типа «куда 
дели хит-парад?», придется подумать 
о возобновлении этого дела. Но хит¬ 
парад будет уже в другой форме. Бли¬ 
жайшая пара номеров покажет, к че¬ 
му мы пришли. 



Письмо №3 


СЬеаІ'овый манчкинизм 

Речь пойдет о сНеа&. То бишь о ко¬ 
дек, солюшенах, полезных программках 
(вроде Мадіс Тгаіпег Сгеаіог) и т.д. А точ¬ 
нее, о их вредном влиянии на игрока. 

Первый сорт (ступень) игроков, под¬ 
верженных сЬеаіз. Игроки, поддающие¬ 
ся «кодированию» только в экстренных 
ситуациях, когда все другое уже испро¬ 
бовано на пять тысяч раз (не когда не 
получилось с третьего-пятого раза, 
а именно с вышеназванного и в различ¬ 
ных комбинациях) и даже опытный друг 
ничем не может помочь. Тогда идет об¬ 
ращение к гайдам. Если же и с оными 
ничего не выходит (помнится, я так и не 
смог пройти некоторые миссии 
в Соттапбоз даже при помощи солю- 
шено в журнале [***]), то игрок с трудом 
обращает свое лицо к кодам и, скрипя 
сердцем, пользуется ими и зловонными 
программками. После прохождения не- 
поддающегося участка игры коды за¬ 
брасываются в глубокие тартарары, 
где на них накладывается табу. 

И чистая от наркотика игра 
продолжается. 
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Второй сорт. Игроки, не брезгую¬ 
щие воспользоваться кодами в первый 
же сложный и, на первый взгляд, кажу¬ 
щийся непроходимым момент. За что 
потом себя ругают, но кодами пользо¬ 
ваться продолжают. 

Третий сорт. Игроки, сначала пол¬ 
ностью проходящие игру на стимуля¬ 
ции гайдов, солюшенов, читов, про¬ 
грамм и прочих мерзопакостных ве¬ 
щей. А потом игра проходится честно 
со всем знанием дела второй стадии 
игроков. Таких игроков может запрос¬ 
то засосать манящая тяга к читам на 
последнюю ступень. 

Низший сорт: сЬеаі'овый манчкин. 
Особо злостный вид, почти не подда¬ 
ющийся лечению наркоман, день за 
днем вводящий себе все большие 
и большие дозы читов. Страшный фа¬ 
нат всех вышеописанных наркотичес¬ 
ких релаксационных веществ. В то 
время как нормальные манчкины за¬ 
ботятся о возрастании уровня экспы, 
данный манчкин накапливает читы 
и прочее. Нередко встречаются манч¬ 
кины, вбирающие в себя оба свойства 
(например, некоторые поклонники иг¬ 
ры РаІІоЫ & РаІІоиТ II, РаІІоііі ТасНс$, 
а также М&М). И, поверьте, таких не¬ 
мало... 

Недавно я сам начал выкарабки¬ 
ваться с последней ступени на третью. 
Выбираться потихоньку из гибельного 
болота. Чего и другим желаю. Просто 
попробуйте сыграть по-честному. Это 
нисколечко не страшно. Это волнует 
и интригует. Ведь гораздо интереснее 
одним архангелом с чутком заклина¬ 
ний завалить двух архангелов, чем ва¬ 
лить бедных архангелов пятью тысяча¬ 
ми арбалетчиков с помощью МТС! 

Надо бороться с этимі Идея: орга¬ 
низовывать в клубах специальный час 
для игроков, страдающих кодами: 
под наблюдением они бы целый час иг¬ 
рали без кодов. По моим наблюдени¬ 
ям, сейчас сложилось определенное 
общество сНеаІ-геймеров, в основе 
которого лежат сНеаі'овые манчкины. 
Я кумекаю, что объяснять не надо, чем 
занимаются в этом обществе? И это 
общество — основное составляющее 
Общества Игроков. К сожалению. 
Только не говорите, что это не так. Это 
видно самому г/пому ламеруі А игро¬ 
ков, которые не пользуются кодами 
И т.п. как классом, остается все мень¬ 
ше и меньше с каждым днем. Они — 
высшая ступень и не приведены в вы¬ 



шеописанной иерархии за ненадоб¬ 
ностью. Надеюсь, все поняли, почему. 
Хотя, быть может, мы ничего не пони¬ 
маем? И сЬеаІз — это небесная манна, 
сваленная на нас от нечего делать Ве¬ 
ликим Игроком? Наверное, ничего мы 
не понимаем в Игре... А вот они, по¬ 
знавшие суть, колбасятся теперь 
в полные полигоны... 

Р.$. Да, когда-то недавно я и сам 
был сНеаІ-манчкином, пока не очнулся 
от сладостно-опасного забытья в мире 
читов и солюшенов. 

Сергей Рябинин око 5егд Ковеіг 
[ $егдкобеіг@ітаіІ. ги] 

Геймер 

Рулеззная классификация! Батень¬ 
ка, да в вас почил безвестной смертью 
великий комбинатор, этакий 
Эйзенстоп Бендерш- 
тейн\ Прямо вот так 
и видится: 

Переполненный клуб 
в центре Москвы. «Пропус¬ 
тите меня, пропустииии-те!!! 

Мне за спинами не видно, я 
маленький, я коррр... каррр... 
карррротеньки-ий!Н!» На компе 
запущены "Герои\ «Мастдай! 

Чего им , в падлу было эк¬ 
раны включить, не вид 
но ж ни черта... 
сгинь , мелкий, и так 
ступить негде!» По 
бокам — двое 
в форме охра¬ 
ны; чугунные 
лица из пулене¬ 
пробиваемой 
серьезности 
с примесью торжественности; когда 
один обернется, мы услышим: «Ну-ка, 
тихо там! Парню и так нелегко прихо¬ 
дится!»; в ответ из-за компьютера не 
в первый раз звучит истошный вопль: 
«Нееет!!! Я не хочу; не желаю, нееет!!! 
Меня сейчас убью-уууут!», Из зала 
ехидные смешки, презрительные меж¬ 
дометия народного фольклора и воз¬ 
гласы: «Молчи, помер , человеком бу¬ 
дешь!» и «Не фиг ныть — сражайся, как 
деды твои на войне бились!». На даль¬ 
ней околице мешанины толпящихся 
зрителей сидит девчушечка-одуванчик 
в белом халатике и с повязкой «Крас¬ 
ный крест» на рукавчике; сосредото¬ 
ченна, морща выщипанные бровки 
и хмуря курносый носик, читает жур¬ 
нальчик; называется «Игромания», от¬ 



крыт на статье «Молот номеров, Руко¬ 
водство по насильственной трансфор¬ 
мации читеров в геймеров», автор — 
$егд Кобеіг. Ей очень нравится фраза 
«организовывать в клубах специаль - 
ный час для игроков, страдающих ко¬ 
дами: под наблюдением они бы целый 
час играли без кодов», она ее даже 
произносит вслух, как бы пробуя на 
язычок; судя по милой улыбочке, рас¬ 
цветающей на личике, фраза ей нра¬ 
вится. «Сколько уже играет?» — «Со¬ 
рок четыре минуты двадцать восемь се¬ 
кунд, тормоз! Для тебя, дятла, часы вон 
на стене повесили, чтоб дурацких во¬ 
просов не задавал!» — «А, сорри , сло¬ 
на-то я и не приметил ... мелкий! Сойди 
с моей ноги, слонопотам чертов!..» — 
<<Дядь, я не норочно!» — «Было б на¬ 
рочно — вообще б но 
колбасу пустил...» 
Один из охранников, 
взглянув на монитор, 
вздрагивает, и, слов¬ 
но бы распространяясь от 
него, расходящимися кругами по 
залу прокатывается гул: «Некро¬ 
мант на него попер ... вампиров 
прорва... костяные драконы ... 
кранты парню...» Вопль от 
компа: «Меня сейчас 
убью -уууут!!!!!» И з 
зала, перекрывая 
гул: «Апгрейдь ар¬ 
хангелов!!!», 
и тут же, 
с другого 
конца: 
«Сматы¬ 
вайся , 
не лезь 
в драку, не лезь!!!» От компа: «Спосин¬ 
ите!!! Помогииите!!!» В зале хохочут, 
Медсестричка улыбается, прислушива¬ 
ясь. Внезапно один из охранников рез¬ 
ко нагибается, возня, вопль: «Дай!!!!», 
в ответ: «Сказано тебе: никаких кодов, 
парень! Играй чест... ах, ты кусаться?!! 
Федор, держи его, он кусается!!!» — 
«Отпустите, ироды!!! Инквизиторы!!!» — 
«Для тебя ж, гад, стараемся!!!» Из зала: 
«Правильно! Верно! Так его! Пусть иг¬ 
рает!!!» Возня за компом не утихает, 
охранники матерятся. «Убью! Всех 
убью-уууу!!! Нехристи!!!!» Из зала: «Эй, 
в форме! Вам помочь?..» Тот, который 
назван Федором, отмахивается; в сле¬ 
дующую секунду от компа: «Аааа- 
ао . !» Обмякшее тело на кресле. Рас¬ 

терянные охранники. Медсестричка, 













ИГРОМАНИЯ 























работая локтями, протискивается 
сквозь толпу; повязка, зацепившись, 
срывается с рукава; она не замечает. 
Через несколько секунд мы услышим 
ее голос: «Обморок!» Представитель 
администрации клуба, в пиджаке и при 
галстуке, до того незаметный, почти 
кричит, чтобы его слышал весь зал: 
«Все нормально! Сейчас Риночка его 
прореспаунит , и мы продолжим!!» В от¬ 
вет — одобрительный гул... 

Лично я уверен, что нельзя дикто¬ 
вать свою точку зрения другим и призы** 
вать к искоренению или изменению (пе¬ 
ревоспитанию) тех, кто с ней не согла¬ 
сен. Каждый живет, как он хочет, и тем 
более — играет. Кто не согласен — 
отыщите и прочтите "Молот ведьм", на¬ 
стольную книжку инквизиции. Там, сре¬ 
ди прочего, даны конкретные рекомен¬ 
дации, что делать с теми, кто смотрит 
на мир "иначе". Я, например, играю 
без кодов, но если хочу посмотреть 
в игре конкретный уровень, не проходя 
ее целиком, или когда, скажем, хочу 
монстра в $ѳгіои$5ат поближе разгля¬ 
деть, не вертясь вокруг него укушенной 
за еазіег еддз юлой, то применяю коды. 
А есть люди, которым больше нравится 
играть с бессмертием и максимумом 
(от максимума) оружия. Ну и отлично — 
лишь бы им самим нравилось. Или что, 
нельзя? Только стандартно? А сексом 
будем заниматься только в классичес¬ 
ких позах? Не мешайте людям извра¬ 
щаться так, как им нравится, и не грузи¬ 
те себя и других. А то — воспитатель¬ 
ные занятия организовать... к стенке 
поставить и надпись написать: здесь 
была собака, он ее убил, потому что 
доб плосіе ввел... Ерунда собачья все 
эти волнения и измышления. Имхо. 


Катя 

Мне понравилась классификация 
читеров — оригинально. А заниматься 
ли этим — дело вкуса. Мне, например, 
нравится играть в рамках, предложен¬ 
ных создателями игры. Но зато я очень 
радуюсь, если в пределах этих рамок 
нахожу дырку. И не стесняюсь ею 
пользоваться. Кстати, часто сами раз¬ 
работчики зашивают в игры такие хин- 
ты, что никаким читерам не снились. 
Вот известный пример из помянутой 
в письме М&М. 

В М&М6 на первых минутах игры 
в первом же поселке подходим к бан¬ 
ку, в стене которого создателями 
спрятан свиток «Полет». Потом идем 


к рядом стоящей гильдии пиратов и, 
использовав свиток, взлетаем на кры¬ 
шу. Ба, да там есть тайная дверь, че¬ 
рез которую отряд попадает к часов¬ 
не, где, помолившись, можно полу¬ 
чить + 10 ко всем характеристикам 
и резистенсам. Из церквухи через 
другую тайную дверь попадаем 
в Ыеѵѵ ѴѴогІб Сотрыііпд — подземе¬ 
лье имени фирмы-разработчика, где 
изначально лежит масса хороших ве¬ 
щей. А после, если хватило ума взять 
с собой мастера по телепортации, 
без ущерба возвращаемся в город 
и продолжаем игру, которая почему- 
то теперь идет куда легче. Этот хинт 
всякий чит за пояс заткнет! А в М&М7 
в стране гигантов есть колодец, попив 
из которого, можно стать козленоч¬ 
ком, а можно получить несколько $кІІІ- 
пойнтов. Нахлебайся так, чтобы под 
кольчугой булькало, и никаких трени¬ 
ровок не надо! 

И есть другая мысль. При пользова¬ 
нии читов отключается соревнователь¬ 
ная часть — вместо того, чтобы принять 
вызов интеллекту, скорости реакции, 
упорству, брошенный игрокам создате¬ 
лями игры, занимаешься битьем лежа¬ 
чего. Зато подключается креативная 
часть, отвечающая за творчество. Кто 
знает, сколько идей новых игр родились 
из манипуляций с читами в играх ста¬ 
рых? Почитайте "Вскрытие". Это ведь 
совершенно не читерская рубрика. 
А в то же время и читерская. Где грани¬ 
ца между одним и другим? Вот поищите. 
Найдете — скажете. 

О гайдах тоже стоит сказать отдель¬ 
но. Особенно в навороченных квестах. 
Редкая птица додумается, что если дер¬ 
нуть за нос статую, через два экрана 
наполнится водой бассейн (в котором, 
вероятно, стоит поискать акваланг Гей¬ 
мера). Создатели, которое такое на- 
придумыѳали, прямо-таки обязаны про¬ 
давать вместе с игрой прохождение. 
Во избежание исков за моральный 
ущерб. 


Письмо №4 


А что если вам организовать кон¬ 
курс на лучшую статью, типа пусть чи¬ 
татель, купив себе игру и пройдя ее, 
сразу хватал бы ручку и начинал бы 
писать вам о своих впечатлениях, 
а лучшее письмо за месяц вы публико¬ 
вали бы в журнале в рубрике К&5 от 
читателей. Прикол ьноі :) 

Васенька [ВАСЕНЬКА@таІІ.ги] 


Катя 

Мысль хорошая, с удовольствием 
ее поддерживаю. Лучшие прислан¬ 
ные статьи мы можем публиковать на 
компакте, а лучших создателей оных 
брать на мушку с дальним прицелом 
рекрутировать в авторы. С добро¬ 
вольного согласия, конечно. А самая 
лучшая статья, естественно, получит 
приз. Кстати, некоторые из тепереш¬ 
них авторов попали в журнал именно 
таким образом — прислали статью, 
которой заинтересовались редакто¬ 
ры. Так что дерзайте! 


Геймер 

Погоди, погоди! Дерзайте... Тут на¬ 


до морально приготовиться, с мыслями 
собраться, призов накопать и все та¬ 
кое. Короче: берем на проработку и, 
видимо, в следующем номере реализу¬ 
ем. Договорились? ;) 


Письмо N95 


Гуден так, Геймер и Катяі 

1. Большое спасибо за «Как стать 
отцом в С5» — гогот после прочтения 
был недетский *<:) 

2. По поводу модов КА2: я считаю, 
что все-таки это не глупость (см. пись¬ 
мо КозЬ'а в "Мании' 4.01). Хотя мне 
это и не интересно, но у КА2 много 
фонов, которым ИНТЕРЕСНО смот¬ 
реть новые моды. Например, мне ин¬ 
тересно смотреть на свежие моды, 
скины, карты, еіс для ОігакеЗА, как ис¬ 
тинному фанату этой игры. Следова¬ 
тельно, Игровая Зона НЕОБХОДИ¬ 
МА! Рог Ехатріе: я все время с дисков 
'Мании' отыскиваю красивые скины 
для ѴѴіпАтр'о, даже по играм, кото¬ 
рые не люблю. 

3. Поддерживаю идею конкурсов 
умения. Думаю, надо начинать с кон¬ 
курсов по таким хитам, как ОЗ, ЦТ, 
С5, еіс для того, чтобы привлечь ши¬ 
рокие массы креативистов (соругідііі 
Ьу РаѵеІ Заѵес (см. письмо № 10 'Ма¬ 
нии' 4.01):)) Но тут несколько нечест¬ 
но по отношению к тем, у кого нет Ве¬ 
ликого Могучего (Интернета =))), т.к. 
они не смогут присылать вам свои мо¬ 
ды, скины, еіс, разве что дискетки/дис¬ 
ки почтой, аккуратно приаттачив 
к конверту...*) 

ётб.ЗНиРиР [ 5Ніігир5@діюке.гіі] 
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Геймер 

По первому пункту: классно, что 
статью еще помнят! Действительно — 
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народу поверило безмерное количе¬ 
ство. Даже на форумах по С-$ в Ин¬ 
тернете обсуждать пытались, причем 
на полном серьезе. И сейчас апрель¬ 
ское вступилово главвреда лишний 
раз убеждает, что без таблички "шут¬ 
ка юмора" даже откровенно стебо¬ 
вые вещи воспринимаются как прав¬ 
да жизни. 
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Геймера хлебом не корми — дай 
поприкалываться над народом. Не об¬ 
ращайте внимания, он такой с тех пор, 
как ему в студенческом отряде кирпич 
на голову упал. И — еще раз — не вол¬ 
нуйтесь, "Игровой зоне" ничего не 
грозит. Она и дальше будет цвести ма¬ 
хровым цветом, одаривая нас модами, 
скринами и обоями экстремального 
дизайна и содержания. 

И третье. Не будем тянуть саі за 
хвост (опасно для жизни(. Сказано — 
сделано! В этом номере стартует кон¬ 
курс по любимому в народе Соипіег- 
ЗТгіке. Итак, беру флажок в левую, 
а шотган в правую руку. На старт, вни¬ 
мание, приготовились, МАРШ!!! По¬ 
дробности в "Мозговом штурме". 

Скажу здесь же о доставке кон¬ 
курсных карт в редакцию. Из писем 
у меня сложилось впечатление, что от¬ 
дельные товарищи живут в районе 
станции «Мирный», затерянной в сне¬ 
гах Антарктиды, где даже почтового 
голубя не сыщешь, одни пингвины по 
округе шастают. Уважаемые читатели, 
оглядитесь получше вокруг! Даже если 
И-нета нет у вас дома, то есть клубы 
и И-нет-кафе. Наконец, есть приятели, 
у которых есть доступ в сеть. А если 
и здесь все безнадежно, дискета в кон¬ 
верте — тоже неплохой выход. Хотя та¬ 
кую посылку стоит продублировать 
для верности. Короче говоря, доста¬ 
вить карту в редакцию можно — было 
бы желание! 


Письмо №6 



Небольшое предложение: 

*} Ввести рубрику наподобие «Мы 
в сети», где читатели вкратце (2-3 строч¬ 
ки) могли бы рассказать о своей стра¬ 
ничке. А то я вот сваял ОТЛИЧНУЮ, 
по моему скромному мнению ;), стра¬ 
ничку (ННр;//сІгопеп.Ьоот.ги), а никто 
не идет, хоть и зарегил я ее на всех воз¬ 
можных поисковиках.;((( 

*) Рубрика наподобие «Мы Творим», 
в которой мог бы проводиться сбор ин¬ 


тересных самостоятельно написанных 
читателями программок/игрушек. 
Андрей Ковалев 
апкоѵоІеѵ@тіи-пеІги] 


Геймер 


"Мы в сети". Звучит гордо. О к — 
присылайте. Адрес и минимальное 
описание на одно-два предложения. 
Публиковать это, видимо, будем прямо 
в конце почтового раздела (много мес¬ 
та не займет, так что — почему бы 
и нет!). Но сразу предупреждаю: ника¬ 
кой коммерции, только домашние 
странички. И еще: старайтесь, чтобы 
содержание странички было интерес¬ 
но тем, кто читает журнал (музыка, ки¬ 
но, игры и прочее в любом подобном 
роде). Скажем, домашняя страничка 
про технические аспекты функциони¬ 
рования комбайнов в период уборки 
урожая вряд ли будет кому-то интерес¬ 
на. Как и страничка, где нет ничего, 
кроме двадцати ваших фотографий 
в кругу семьи и в одной лодке с люби¬ 
мой собакой, с текстом, повествую¬ 
щем о том, как вы успешно закончили 
обучение в яслях и получили пять сосок 
за примерное поведение. Уловили? ;) 
Ну и отлично. Можете засылать. 


Катя 


"Мы творим". Звучит не менее гордо. 
Да запросто — кто же вам мешает! Спо¬ 
койно и ничтоже сумняшеся присылайте 
в редакцию, чего у вас есть хорошего. 
Будет классно — поставим на компакт! 
И вообще поддержим ваши благие на¬ 
чинания всей мощью журнала. Говорю 
это не только от своего имени, но также 
от имени Геймера и вообще всего ре¬ 
дакторского состава. Дерзайте! 


Письмо №7 


Привет, ГеймерІ По письму 4 из 4. 
Не знаю, заложена ли жестокость 
в человеке генетически. Но с малых 
лет ВСЕ понимают, что такое быть 
сильнее или слабее других. Малень¬ 
кие человечики быстро познают, что 
увещевания типа «ты не прав», 
не подкрепленные кулаком, мало 
действенны. А когда не хватает сил 
или характера, остаются мечты: я бы 
как ему... я бы его... И видят оппонен¬ 
та с разбитым носом, летящим с об¬ 
рыва, под колесами. 

То есть — видеть кровь противника 
у людиков уже с детства. Дорос ребе¬ 
нок до компьютера. Все остается на 


* Оо 



Я* 



своих местах: он хороший, кто на эк¬ 
ране против него — плохие. У меня 
двое детей, и поэтому детворы всегда 
полная квартира. Запрет на компью¬ 
тер не делаю. И вот что заметил — все 
(и явный лидер, и аутсайдер) не просто 
проходят уровень, а стремятся всех 
уничтожить. Явное проявление жесто¬ 
кости. Человечики взрослеют, и им 
уже нужен реализм. И (молодец, Кате¬ 
рина ИгромановнаІ Если честно, 
не ожидал), уничтожая виртуальных 
врагов, они хотят видеть реальный ре¬ 
зультат — оторванные руки-ноги. Это 
тоже правильно. 

И здесь появляется момент, из-за че¬ 
го начал писать: КТО КАК ХОЧЕТ ЭТО 
ВИДЕТЬ. Одни видят превращение лю¬ 
дей в зверей, монстров, деградацию. 
А другие видят в компьютерных играх 
просто зрелище, красочное, захваты¬ 
вающее, в котором они сами участву¬ 
ют. И если уровни сделаны на ура, 
то получают еще хорошую порцию эс¬ 
тетического наслаждения. ХОЧЕШЬ ви¬ 
деть только плохое, то ВО ВСЕМ бу¬ 
дешь видеть только плохое. НЕ ХО¬ 
ЧЕШЬ замечать хорошее — не увидишь. 

И еще насчет жестокости. Она есть 
у ВСЕХ. Не давая что-то ребенку, мы 
в его глазах жестоки. Пнув собаку, на¬ 
гадившую в подъезде, для ее хозяев мы 
жестоки. Да вся классика пронизана 
жестокостью. Да, помещица жестока, 
заставив утопить Муму, ну а Герасим 
относительно собачки? 

Мы все патриоты России, кто бо¬ 
лее, кто менее. Но ведь сколько в иг¬ 
рах мы русских десантников перебили, 
виртуальных Сталинов победили. 
И никогда за них не переживали — это 
противник: или побеждай, или начинай 
с выгрузки. Да и просто смысл игры те¬ 
ряется — ах, я отрубил вам ногуі что я 
делаю! я ему голову отрубил! не боль¬ 
но?. И даже в тетрис — не туда ставит 
кубик, эх, не туда, не собирается 
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у противнике тѳтрис :?((. Хи-хи. Самому 
смешно стало. 

Геймер и Катерина Игромановна, 
пример с САКМАѲЕОРОЫом не сов¬ 
сем удачен. Здесь инстинкт охотника. 
Если бы пешеходы стояли и не дерга¬ 
лись, то и азарта довить нет. А тут — 
догоню, растопчу. Их кровь и прочая 
требуха — чисто побочное явление. 
Если не заострять на этом внимание, 
пролетает мимо сознания. И, опять 
же, кто что хочет увидеть. Как с много¬ 
страдальным ТОМВ КАЮЕКом — кто 
гоняет как неплохую бегалку-скакал- 
ку, а кто постоянно ехидничает насчет 
ее прелестей. 

Ну, добро. Заканчиваю. Только 
последнее — Катерина Игроманов¬ 
на, ты растешь прям на глазах. Твои 
ответы по нескольку раз перечиты¬ 
вал, что обычно делаю только с Гей¬ 
мером. Радует. 

догідо [догідо @таіІ. ги} 


позже, когда уход в виртуальность 
станет глубже. А пока — компьютер¬ 
ные трупы не пахнут. 

В конце концов, на практике не бы¬ 
ло ни одного доказанного случая, что, 
озверев от компьютера, человек кого- 
то убил в реале. Мне известна только 
одна программа, которая несомненно 
вредно действует на психику. Это — 
ѴѴіпсІо\ѵ 5 , борьба с которой всем 
столько нервов потрепала, что и до 
смертоубийства, если Гейтс под рукой 
окажется, недалеко. 


Письме №8 


Ком 




Согласна с автором письма, что, 
конечно же, все зависит от точки зре¬ 
ния. По мне, процесс отрывания голо¬ 
вы виртуальному монстру с испускани¬ 
ем при этом виртуальной же лужи кро¬ 
ви к реальному садизму никакого от¬ 
ношения не имеет. И стремление пе¬ 
ребить всех врагов на уровне может 
быть не проявлением жестокости, 
а просто желанием довести дело 
до логического конца или на¬ 
брать побольше экспы. 

А охотничий инстинкт есть 
у каждого из нас, и не только. 

Как известно, кошки с равным 
энтузиазмом гоняются и за мыш¬ 
ками, и за бантиками на веревоч¬ 
ке. Причем во втором случае яр¬ 
лык «жестокость» на них никак не 
навесишь. А геймеры играют 
и в Сагтадесісіоп, и в Теігіз. 
Причем я принципиальной раз¬ 
ницы между этими ними (и лю¬ 
быми другими) не вижу, В ка¬ 
кой из игр геймплей будет 
увлекательнее, 
графика — 


Здравствуйте, уважаемая редакция I 
Вот купил ваш журнал. У меня ком¬ 
пьютера нет и поэтому игры меня не 
интересуют. Но вскоре я собираюсь 
его приобрести, но не знаю какой. Ли¬ 
стаю страницы. БожеІ Сколько же мно¬ 
го информации про всякие видеокар¬ 
ты, процессоры и всякого другого. 
Но вот вопрос: не могли бы вы собрать 
по частям компьютер, огласив для него 
обеспечение (какая нужна частота, 
сколько оперативной памяти нужно 
для нормальной роботы компьютера 
и так далее). 

Валерий Власенко [Москва] 


Гтймвр 


лучше, 
в ту 
и будет 
играть 
народ. 
Может, 
разница 
появится 



Так и хочется сказать: могли бы, 
и чего?,. ;) Вообще же и в принципе, 
будучи в здравом уме и трез¬ 
вой памяти, могу ответст¬ 
венно заявить, что у боль¬ 
шинства читателей "Ма¬ 
нии' компьютеры, как ни 
странно, есть. Однако пе¬ 
ред каждым из нас пе¬ 
риодически выраста¬ 
ет бетонная стена, 
по одну сторону ко¬ 
торой оказываем¬ 
ся мы, по дру¬ 
гую — свежие иг¬ 
ры, а на стене коря¬ 
выми буквами нама¬ 
левано: *Прия тел ь, 
лоро делать ап¬ 
грейд!*. И тут 
уже первосте¬ 
пенную важ¬ 
ность приобре¬ 


тает больной, 
как мозоль, 
и острый, как 
шило в одном 
месте, вопрос: 


ЛИНИЯ ОТРЫВА 


что именно нужно покупать, чтобы не 
потратить лишних денег, но и не про¬ 
дешевить, взять хорошее и чтоб по¬ 
дольше не устаревало?.. Летом про¬ 
шлого года, если память меня не под¬ 
водит (под монастырь), в "Мании" была 
опубликована статья "Разумный ком¬ 
пьютер за разумные деньги", которая 
и отвечала на все эти вопросы, разом, 
скопом и всесторонне. Но время бе¬ 
жит, и статья, естественно, безнадеж¬ 
но устарела (да и тот номер не у всех 
есть). Но не писать ведь по подобной 
статье в каждый номер! 

Короче: вняв многочисленным пись¬ 
мам, где нас спрашивали, что поку¬ 
пать, или просили написать "Разумный 
компьютер — 2*, мы со следующего 
номера на страницах "Железного це¬ 
ха" открываем небольшую подрубри¬ 
ку. Называться будет в аккурат как та 
судьбоносная статья. Надеемся, это 
поможет всем вам, когда придется по¬ 
купать компьютер или стукнет нелег¬ 
кий час апгрейда. 



Осо 


дооавить к сказанному мне 
нечего, так что — на этой оптимистиче¬ 
ской ноте прощаюсь с вами до следу¬ 
ющего номера. До свидания! 


Гѳй мер 


В июльской "Почте" ждите обсужде¬ 
ния проблемы Искусственного Разума 
(ИР), поднятой в апрельском номере 
в статье "Разум в Сети. Шаг от вымыс¬ 
ла к реальности", и многого другого. 
До встречи! 


Ф&Катя 
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Знаете ли вы, что... 


Установка персонального компьютера 
еще не подразумевает выделение персональ¬ 
ного программиста. 

Использование дисковода в качестве обе¬ 
денного столика нерационально из-за раз¬ 
дражающей вибрации устройства. 

Одновременное нажатие пяти-шести кла¬ 
виш на клавиатуре дает иногда более неожи¬ 
данный результат, чем нажатие одной-двух. 

Потребление электроэнергии микрокомпь¬ 
ютером и цветным телевизором различается 
незначительно, но польза от последнего во 
время трансляции спортивных программ неиз¬ 
меримо выше. 

Компьютер, поставленный в угол, далеко 
не всегда чувствует себя наказанным. 

Запрещается пользоваться аспирином, ма¬ 
линовым вареньем и горчичниками для сниже¬ 
ния температуры перегревшегося компьютера. 


(За)умиые фразы 


— А все-таки в какой системе счисления 
лучше получать зарплату? 

— Давным-давно, когда компьютеры были 
большими... 

— Наши большие интегральные схемы — 
самые большие в мире! 

— Создав систему, посмотри — не опера¬ 
ционная ли она. 

— Будь объективен к объектному модулю. 

— Категорически запрещается сушить су¬ 
первизор на интерфейсе. 

— Помни, что ЭВМ женского рода. 

— А все-іаки стоит ли брать банк данных? 

— Почему нет доплат за знание алгорит¬ 
мических языков? 

— Надо ли материально поощрять специ¬ 
алиста, если ему и так дана возможность про¬ 
граммировать? 

— Болеющие душой за дело внедрения 
& школу компьютеров, скорее выздоравливай¬ 
те: вы очень нужны. 

— Глобальная учебная цель оправдывает 
убогие программные средства. 

— Редактор — это переводчик с авторско¬ 
го языка на человеческий. 

— Семеро одного дисплея не ждут. 

— Перфокарте — место. 

— Каждому программисту ЭВМ выдает то, 
что он заслуживает. 

— Снявши оператор вывода, по ответу 
не плачут. 

— В чужой ВЦ со своим транслятором 
не ходят. 

— Массив не припасешь — памяти не будет. 

— Программу циклом не испортишь. 


— Стоит ли писать программу, если зара¬ 
нее знаешь, с какого оператора она начнется 
и каким закончится? 

— Ячейка память бережет. 

— С миру по ячейке — программисту банк 
данных. 

— Кто как программирует, так и ест. 

— Отольются заказчику слезы программиста. 


Уникальный случай 
из жрізни работника 
службы техподдержки 


— Дурной формат печати покоя не дает. 

Я работаю в провайдерской конторе 
в службе технической поддержки. Историй за¬ 
бавных масса, но вот завершившаяся сего¬ 
дня — хит! Наша служба работает днем, по¬ 
этому «ночники» вынуждены довольствоваться 
дневными консультациями. И вот очередной 
звонок: «Не могу войти в Интернет!» Начина¬ 
ем разбираться, проверяем настройки по те¬ 
лефону, вроде все нормально. Отвечаю, что¬ 
бы попробовали «войти» сегодня ночью. Ут¬ 
ром тот же человек: «Не получается, невер¬ 
ный пароль». Выставляем принудительную 
коррекцию ошибок. Не работает. Проверяем 
пароль — один в один! Такой и должен быть. 
Начинается шаманство и пляски с бубном: по¬ 
пробовать с другого телефона, другого ком¬ 
пьютера, другого модема, другой «звонил- 
кой», терминалом,.. Все это через день или 
два. Клиент устал, мы устали. Мы уже ничего 
не хотим, он твердо нацелен попасть в Интер¬ 
нет. Сегодня — последняя попытка, разреша¬ 
ем ему доступ днем, все на месте. Звоню по 
телефону, прошу продиктовать пароль, вер¬ 
нее, как он его вводит, 

— «Эм» маленькая, «ка» большая, «жэ» 
маленькая, «семь» большая, «у» ма... 

— СТОП!!! Не бывает больших цифр, ну 
не бывает, и все. Скажите, пожалуйста, как вы 
вводите цифры? 

— Как большие буквы — с "ШифтомТ.. 

— Ммм,.. Это не совсем верно, нажимать 
*Шифт" не следует. 

Через пять минут клиент вошел-таки в Ин¬ 
тернет, все были счастливы. Я больше всех! 
Еще пол годика такой работы, и поеду в сана¬ 
торий — нервишки шалить начинают... 


Компьютерные 

страшилки 


Без монитора 

Сидит мужик и работает в новом «Во¬ 
рде», а в это время у него вовсю работает 
«Аська». Вдруг приходит мужику в голову 
мысль: «Выключу монитор, смеха ради попи¬ 


шу вслепую». Начинает писать. А потом ду¬ 
мает: «Чего это я без монитора работаю? 
Свет, что ли, экономлю?» Включает мони¬ 
тор, а там красным по черному написано — 
«ТЫ ТРУП*. И на следующую ночь этот му¬ 
жик помер. Оказал ось, что есть такая про¬ 
грамма, она находится в Сети и запущена 
туда бесами. Поэтому, когда начинаешь ра¬ 
ботать в Интернете, надо мышкой три раза 
перекрестить монитор. 

Бабушка 

Одна женщина нашла 8 Сети чат-рум для 
мертвецов. Вот и говорит она: «А фиг ли, най¬ 
ду там, может, свою бабушку», А сама думает: 
«Наверное, это просто прикол», И тут же ей 
приходит сообщение: «ВаЬизЬка епіегз іЬе 
сНаЬ>. Тетка испугалась и умерла от инфаркта. 
Поэтому в такие чаты лучше не ходить. 



Сканирование мозга 

У мужика была старая «двушка», он ее 
очень любил, не хотел машину менять. Ему 
говорят: «Чего ты маешься, купи новый 
«Пентиум» или «Макинтош». Ты на «двушке» 
даже письмо послать не можешь, не то что 
войти в Сеть». А он им и отвечает: «Да на 
моей «двушке» особая связь, прямехонько 
через мозг». И умел этот мужик при помощи 
своей «двушки» на самом деле влезать 
в мозги пользователям Сети и даже зара¬ 
жал мозги вирусами, которые ни один док¬ 
тор не мог вылечить. Но вот «двушка» заба¬ 
рахлила. Мужик сделал Зсапсіізк и увидел, 
что многие участки диска сильно испорчены. 
Он долго-долго пристально смотрит на эк¬ 
ран, и тут до него неожиданно доходит, что 
это просканировали не диск в компьютере. 
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ЮМОР 


а его собственный мозг. Он пошел в цер¬ 
ковь, поставил свечку, купил новый «Пенти¬ 
ум», а «двушку» отдал на улице бомжам. 

Новая примочка 

Одна вполне благопристойная амери¬ 
канская семья приобрела компьютер, и ме¬ 
сяц спустя у всей семьи обнаружилась поло¬ 
жительная реакция на ВИЧ, и стало ясно, 
что жить осталось недолго. Весь остаток 
жизни они ссорились, подозревая друг друга 
в супружеской измене, в гомосексуализме, 
в наркомании. И все умерли от СПИДа в со¬ 
стоянии злобы и отчаяния. Но зря они иска¬ 
ли виноватых: источником вируса был,., ком¬ 
пьютер. Дело в том, что в Америке от персо¬ 
нального «электронного помощника» пере¬ 
даются не только компьютерные, но и био¬ 
логические вирусы, причем не всегда поло¬ 
вым путем. Эту новую примочку изобрели 
в Пентагоне. 

Искушение клавой 

Один монах сидел в келии, готовил себе 
Ьотераде, Кое-что записывал в «Ворде», 
И любил монах в «Ворде» работать с мышью, 
но бес ему подсказывает: «Ты чего это, все 
можно делать клавой. Например, чтобы текст 
забрать в буфер, нажми Огі+Іпзегі, а чтобы 
вставить его потом, 5НіН+Іп$егі. Попробуй, 
не пожалеешь!» И вот наш монах ищет какую- 
то информацию важную, про бесов, в Сети, 
забирает ее в буфер клавой, потом отключа¬ 
ется и хочет ее в «Ворде» вето вить. А там чер¬ 
ным по красному написано: «ГЕЕНА». Монах 
перекрестился, сделал ОеЫе, Пошел опять 
в Сеть, попробовал то же самое сделать мы¬ 
шью, и все получилось. Мораль: не мудрствуй 
лукаво, не слушай бесов. Дана тебе мышь? 
Работай мышью. 

Тетраграмматон 

Один еврей пришел в «Кроватку» под 
именем, которое им нельзя произносить, 
из четырех букв. И после этого он никогда 
больше не смог войти в Сеть. Он менял па¬ 
роли, имена, менял провайдеров, пригла¬ 
шал самых гениальных компьютерщиков, пе¬ 
репробовал все антивирусные программы. 
Но ничего не помогло, он никогда больше 
не мог стать пользователем Сети за то, что 

выбрал запрещенный ник. 

* 

Мама и инкуб 

Один маленький мальчик всегда заходил 
в ІСО под именем своей мамы. Однажды к не¬ 
му пришло письмо: «Я люблю тебя. Будешь ли 
ты со мной?» Письмо было подписано 1!$ег 
Упкпоѵ/п. Тогда мальчик пошел в ІІзег'з Іп?о, 



чтобы узнать, кто это такой. Но экране зама¬ 
ячили такие морды, которые обычно показы¬ 
вают в «Аське». И вдруг открылась личина бе¬ 
са и произнесла одними губами (у парня не 
было звуковой карты): «Это я». Мальчик пере¬ 
крестился и понял, что его мама спуталась 
с компьютерным инкубом. Он пошел в цер¬ 
ковь, поставил свечку, и на следующий день 
его мама вышла замуж за хорошего парня, 
а «Аську» пришлось «убить». 

больше не греши 

Одна женщина, работая в Сети, откры¬ 
ла свои букмарки. Вдруг она заметила, что 
среди них есть такой, которого никогда не 
было: ѵѵи /ѵ/.Ь/оідгеН.сот. Она открыла этот 
сайт и увидела, что на нем мелкими-мелки- 
ми буковками, дизайн как будто на старой 
бумаге, церковнославянской вязью были 
перечислены все грехи, которые она совер¬ 
шала в течение жизни. Возле каждого греха 
был кружочек, на который надо было клик¬ 
нуть мышкой. Она читала и ужасалась, 
а кликать не решалась поначалу. Потом 
она стала кликать и увидела, что описыва¬ 
ются страшные наказания за грехи, кото¬ 
рые ожидают ее в аду и еще в этой, земной 
жизни. Они сопровождались визуальным 
рядом и психоделической музыкой. Это на 
нее так подействовало, что она на следую¬ 
щий день ушло в монастырь послушницей, 
а потом стала монахиней и настоятельни¬ 
цей монастыря. А сайт тот существует до 
сих пор, но открывается он только тем, ко¬ 
му уже подошло время покаяться и уйти 
в монастырь. 


Любовь мертвеца 

Один подросток зашел на порносайт, что¬ 
бы посмотреть на девочек. Одна из них ему 
так понравилась, что он несколько раз испы¬ 
тал неземное блаженство, но ему хотелось 
еще и еще. Потом он часто приходил на этот 
сайт и любовался на ее фотографию. Он пе¬ 
рестал спать со своей подружкой, ему больше 
не хотелось реальных девочек, и другие пор¬ 
носайты тоже его не интересовали, только 
«она» одна была в его душе. Он решил уз¬ 
нать, кто она такая, и нажал кнопку, на кото¬ 
рой была информация. Оказалось, что она 
умерла много лет назад. 
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ПОДПИСКА_1 


ПОДПИСКА на журнал «Игромания» 


Если вы хотите постоянно получать "Игроманию", не завися от периодичности появления журнала в местах вашего 
проживания, то вы можете избавиться от головной боли, просто подписавшись на журнал* Кроме того, таким образом вы 
решите проблему покупки журнала с диском, так как он часто очень быстро пропадает из продажи и потом его уже ни¬ 
где не найдешь* 

в 

1. В объединённом каталоге «Пресса России»* Подписной индекс на журнал «Игромания» 38900 и на журнал с диском 
(«Игромания» + СО) - 29166. (Адресная система экспедирования - издания направляются подписчику заказными 
бандеролями). 

2. В каталоге «Газеты, Журналы» агентства «Роспечать». Подписной индекс на журнал «Игромания» 80288 и на 
журнал с диском («Игромания» + СО) - 80289. (Карточная система экспедирования). 


Редакционная подписка 


Ничего сложного в оформлении нет — все ваши действия детально расписаны ниже. Позже, когда будет приходить очередной 
номер, в ваш почтовый ящик будут кидать извещение; далее вы отправляетесь на почту и забираете журнал. Цены на редакци¬ 
онную подлиску указаны с учетом доставки, так что доплачивать ничего не надо. На почте запросить с вас деньги могут только 
за хранение, если вы слишком долго не забирали журнал (не забывайте об этом, если уезжаете на каникулы или я отпуск). 

Для оформления подписки требуется сделать следующее: 

1. Открываете журнал на последней странице, смотрите подпис¬ 
ной купон и отмечаете в одном из квадратиков, в каком виде вы хотите 
выписать "Игроманию" (с диском или без) и на какой срок. 

2* Далее вы заполняете подписной купон — разборчивым почерком вписы¬ 
ваете свои имя-отчество-фамилию и адрес. Если у вас еще нет паспорта, то впи¬ 
шите кого-нибудь из родителей (согласовав это с означенным родителем). 

3* Сумма, которую вам требуется оплатить, указана на купоне по 
каждому варианту подписки. Когда купон заполнен, вырезаете его и иде¬ 
те в ближайшее отделение "Сбербанка". 

В "Сбербанке" вы берете бланк {скажете — форма МйПД-4) и заполня¬ 
ете его (образец заполнения смотрите на 159-й странице журнала ), За¬ 
полненный бланк и деньги отдаете кассиру — в обмен получаете квитан¬ 
цию. Вырезанный из журнала купон никому пока не отдаете — держите 
при себе, 

4, Теперь вам оаалось последнее: отправить квитанцию, заполученную 
в "Сбербанке", и журнальный купон нам в редакцию. Отправлять нужно 
письмом по самой обычной почте: 109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф, 

465. На конверте напишите: "Подписка'. Другой вариант — можете выслать 
квитанцию и купон факсом, если таковой есть. Факс: (095) 975-74-09 (снача¬ 
ла звоните голосом). 

Учтите, если ваше письма будет идти слишком долго, 
то может получиться, что мы станем высылать вам журналы 
начиная не с того, который вы заказали, а только со следую¬ 
щего, но — все равно указанное вами количество. 


Вы можете подписаться на журнал "Игромания" на шесть (с августа 2001 г. по январь 2002 г.) 
или на двенадцать месяцев (с августа 2001 г. по июль 2002 г, включительно) с СО-РОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. 
Для этого необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка 

и оплатить стоимость подписки до 2 июля. 

Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш расчетный счет. 

Получатель вашего платежа - ООО "Игромания-М", ИНН 7705301240, р./сч. 40702810400010000049 
в отделении № 1 АКБ "Металлинвестбанк", корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163. 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, 
например: "Подписка на "Игроманию" + СО (август — январь)" и обязательно укажите свой адрес. 

Получив в подтверждение оплаты квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном 

(сам купон заполните на обороте этой страницы) 

и отошлите до 2 июля в редакцию по адресу: 109559, Москва, Тихорецкий б-р, д. 1, офис 465, "Игромания", 

Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 975-7409, тел.: 975-7410. 
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ЯКИ - ори іинг «Лучвы вонпыотврныв игры»; снмювы «СО* пере* номером журима отмоет, что рухоюдство нян прохокдонно яоходяпя но диск* соотнтпвующого момвро. 
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ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться на журнал "Игромания" 


0| но 6 месяцев (авгуа — январь 2002 включительно) — 294 руб, 

□ ной месяцев (авгуа *- январь 2002 включительно) с С0-ЮМ — 420 руб. 

Фамилия, имя, отчество _ 


□ на 12 месяцев (авгуа — июль 2002 г, включительно) - 588 руб. 

□ на 12 месяцев (авгуа — июль 2002 г. включительно) с СО-КОМ — 840 руб. 


Точный адрес; индекс 


область (край, район) 


город 


улица 


дом/квартира 


БЕЗ КВИТАНЦИИ ОБ ОПЛАТЕ НЕДЕЙСТВИТЕЛЕН! 



























































































































































Цены указаны без учета стоимости доставки! 
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10*99 -Юр. 



1Г99- Юр. 



1 2000 - 20 р. 



2 2000 - 20 р. 



3 2000 - 20 р. 


ШЯ I 



4 2000 - 20 р. 



12 2000 - 35 р. 

с СР-КОМ - 45 р 



4 2001 -40 р. 

с СО-КОМ - 50 р 
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5 2000 - 20 р. 



1 2001 -40 р. 



5 2001 -40 р. 

с СО-КОМ - 50 р 



6 2000 - 20 р. 



2-3 2001 -40 р. 

с СО-КОМ - 50 р 
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8 2000 - 30 р. 



9 2000 - 30 р. 

с СО-КОМ - 40 р 



10 2000 - 30 р. 

с СО-КОМ - 40 р 
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11 2000 - 35 р. 

с СО-КОМ - 45 р 



Варианты 

оформления заказа 

Стоимость I 
доставки 

1р В редакции 

По тел. 975-7409, 975-7410 * а 

0 руб. 

2. С доставкой 
курьером 
на дом ~ 3 

1. потел. 975-7409, 975-7410 * 

2. Электронной почтой 
5аІе5@ідготапіа.гіі 

3. На сайте ѵѵѵѵѵ/Здготапіа.ги 

40 руб. 

3. Наложенным 
платежом 

1. По тел. 975-7409/975-7410 2 

2. Почтой; 105043, г. Москва, 

Тихорецкий б-р, д. 1 офис 465 
; 3. Электронной почтой і 

коІо@ідготапіа.гіі 

4, На сайте ѵуѵ/ѵѵлдготапіа.ш 

около 30 р. 
за каждые 

полные или 

неполные 

0,5 кг.~* 

' 4. На книжной 
ярмарке 

Предварительный заказ не требуется 

0 руб. " 7 



РАСШИФРОВКА 

32 

ОСОК В ТАБЛИЦЕ 


-1, Адрес редакции: Тихорецкий 6-р, д. 1 офис 465 (в 20 мим. пешком от м. Люблино) 
Схема проезда приведена ниже. 

■ 2 ,. Звонить с 10.00 до 18.00 кроме субботы и воскресенья. 

>3. Только для москвичей. 

■ 4 . Вы будете платить на почте при получении бандероли. 

■5. При доставке 


В* і іѵ ■Мд 2 - 40 р. В ыпуск №3 - 40 р. Выггус » №і 0 - 60 р. 


воздушным 
транспортом 
около 60 р, - 

•А, В с/к 

«Олимпийский» 
м, «Проспект мира» 
(подъезд 4 место 
354). 

‘7. Стоимость входного 
билета на ярмарку 
5 руб. Ассортимент, *- 
а так же цены на 
книги и журналы 
могут отличаться от 
тех, что указаны в 
журнале. 


СХЕМА ПРОЕЗДА 8 РЕДАКЦИЮ "МАНИИ 
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1 Саше» лѵогкзЬор моЖн 


полный ассортимент ( 


адресу: метро Лубянка, ул. Мясницкая, д.20 

тел. 928-3337 

метро ВДНХ, ТК"Регион’\ пав. N88 
адрес клуба: Москва, ул. Дубнинская. Д45. тел. 488-205 












